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Resume 
The purpose of this assignment is to examine the options for designing the content of the computer 
games fair D3, previously held in Copenhagen, Denmark, so that the content seems attractive to our 
chosen target audience, which we have defined as families with children in Denmark. We have 
furthermore segmented this group with the use of Windahl’s and Signitzer’s segmentation theory 
and finally established a fictitious family based on Lene Nielsen’s personas theory. The persona 
theory enables us to get closer to a sense of real people than if we had only made use of statistics 
and segmentation theories. As designers, it gives us the possibility of a better understanding of our 
audiences' needs and desires, which then enables us to design the fair with our target audience in 
mind and thus giving us a higher chance of fulfilling their needs and expectations. The design will 
be supported by theories in the field of experience-based communications, where we will make use 
of symbolic acts to pass on the values we have assigned to the fair. At the end of the project, we 
will set the stage for a discussion about values-based communication and credibility in general. 
Abstract 
Formålet med denne opgave er at undersøge mulighederne for at designe indholdet af 
computerspilmessen D3 således, at indholdet kommunikere et budskab og virker attraktivt på vores 
udvalgte målgruppe. Vores målgruppe har vi defineret som børnefamilier i Danmark, men har 
efterfølgende segmenteret denne gruppe via Windahls og Signitzers segmenteringsparametre for til 
sidst at opstille en persona-familie på baggrund af Lene Nielsens personateori. Personateorien 
sætter os i stand til at komme nærmere en fornemmelse af virkelige mennesker, end hvis vi 
udelukkende havde holdt os til statistikker og segmenteringsteorier. Som designere, giver det os 
muligheden for en bedre forståelse af vores målgruppes behov og ønsker, hvorefter designet af 
messen i højere grad vil kunne opfylde disse. Selve designet vil endvidere blive understøttet af teori 
omhandlende oplevelsesbaseret kommunikation, hvor vi vil gøre brug af symbolhandlinger til at 
formidle de værdier vi har tilskrevet messen. Som afrunding på vores projekt, vil vi lægge op til en 
diskussion om værdibaseret kommunikation og troværdighed.    
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Indledning 
Lørdag den 18. november, 2006, slog Øksnehallen i København for første gang dørene op for 
Danish Electronic Entertainment Expo, også kaldet D3, der på ambitionsniveau skulle konkurrere 
om pladsen som Nordens og danmarkshistoriens største elektroniske underholdningsmesse. Idéen 
med messen var i samarbejde med Wonderful Copenhagen at skabe et tiltag i stil med Modeugen, 
der kunne mobilisere udenlandske såvel som danske besøgende og skabe en profilering af 
København som førende indenfor spilkultur og -branche.1  
På trods af massiv medieomtale og et besøgstal for det første år på omkring de 10.000 måtte messen 
dog efter kun to år dreje nøglen om. Man havde forinden fra arrangørernes side beskrevet D3 som 
en succes, og der lå således planer om udvidelse i støbeskeen, planer som dog indtil videre ikke er 
blevet ført ud i livet.2 Vi har af messens medstifter og PR-chef Kristian Gøtrik erfaret, at det 
faktum, at Ønskehallen i 2008 havde hævet deres lejepriser med cirka 300 procent sammen med 
hovedsponsoren Merlins konkurs ovenpå finanskrisen, umuliggjorde den påkrævede økonomiske 
sammenhæng for messen, og at dette var hovedårsagen til, at D3 måtte lægges på køl på ubestemt 
tid.3   
Alt ser dog ikke helt sort ud for D3, da vi via selvsamme Gøtrik lod os fortælle, at han var blevet 
kontaktet af en messearrangør med henblik på at genoplive D3 i 2012, denne gang dog med Bella 
Centret som udstillingsvindue. Det er således vores ærinde, med udgangspunkt i et 
fokusgruppeinterview og målgruppeteori, at danne et grundlag for, hvad denne messe skulle 
indeholde for at tilfredsstille et publikum. Det er ikke vores hensigt at dække over hele det 
potentielle D3 segment, da denne ambition ville være for omfattende en affære i forhold til blandt 
andet pladsdisponering. Således har vi afgrænset vores fokus til et mindre segment, som dog stadig 
er stort nok til økonomisk at være en fordelagtig målgruppe for D3 messen. Vores fokus og 
delsegment vil være børnefamilier, da vi ved Danmarks Statistik kan erfare, at hele 35 procent af de 
danske familier i 2010 ejede en spillekonsol af den ene eller anden slags.4 Vores familiedefinition 
vil blive behandlet mere detaljeret senere i projektet, så indtil videre har vi altså med en potentiel 
stor delmålgruppe at gøre, en målgruppe som desuden sagtens ville kunne lade sig dissekere 
yderligere i forhold til, hvorvidt et eller flere familiemedlemmer for eksempel kunne betegnes som 
                                                          
1 God start for spilmesse - Erhvervsbladet | 21.11.2006 | 476 ord | artikel-id: e07eaf2e 
2 Ibid. 
3 Se bilag 1. 
4 Danmarks Statistik - http://www.statistikbanken.dk/statbank5a/default.asp?w=1280 24/4/2011 
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værende mere seriøse spillere eller gamere, altså en segmentering efter spillevaner. Dette er dog 
ikke hensigten i indeværende projekt. Med henblik på at optimere oplevelsen på messen vil vi se på 
forældrenes holdninger til deres børns spillevaner samt, hvad der kendetegner familiens værdier.  
Vi vælger selv – motivationen driver værket 
I forbindelse med valget af projektemne har vi gjort os nogle overvejelser i henhold til 
problemstilling og tilgangsvinkel. Vi har haft svært ved at få forståelse for, hvorfor København ikke 
succesfuldt skulle kunne bære et projekt som D3. Spilindustrien er i modsætning til film- og 
musikbranchen i buldrende fremmarch, og ligesom graphic novels5 mediet herhjemme har vundet 
indpas som seriøs narrativ genre, er det vores påstand, at spilmediet også har det - eller i hvert fald 
er lige på nippet til det. Således har man på den danske filmskole, lokaliseret i København, omlagt 
animationslinjen til en spiludviklerlinje, og danske spil i form af Limbo og Max & The Magic 
Marker har for alvor høstet international ros, anerkendelse og priser.6 Så sent som i marts løb spillet 
Limbo med den amerikanske spilbranches hovedpris for sit visuelle design, og de danske 
spiludviklere høstede ligeledes ni ud af 15 støtteordninger fra Nordisk Ministerråd til at lave spil for 
i det kommende år.7 I oplevelsesøkonomien og kommunikationen er spil noget, man tager meget 
alvorligt, og gaming kan således anskues som en solid del af førnævnte.8 
Ligeledes skal det nævnes, at vi heller ikke i idestadiet var interesserede i, at projektet skulle tage 
form af en typisk oplysningskampagne, hvori vi med en stringent Westley and MacLean model med 
afsender A via medie C prøver at overbevise modtager B om at gøre, tænke eller føle X. Også 
selvom vi selvfølgelig ikke kan undsige os at have hentet og trukket på inspiration fra ovennævnte 
model, forekom idéen om at sælge eller ”pushe” et budskab til en målgruppe os slet ikke 
interessant. I stedet var vi mere betaget af at høre, hvad målgruppen havde at sige, og hvordan vi 
bedst muligt kunne henvende os til dem uden noget på forhånd nødvendigt budskab i baglommen. 
Det, vi var interesseret i, var simpelthen at arbejde med forståelsen af, hvordan vi kunne gøre en 
messe som D3 relevant og spændende for et bestemt udvalg af mennesker frem for med løftede 
pegefingre at prædike et uvedkommende budskab.  
                                                          
5 En slags seriøse tegneserier for voksne. Der er oftest tale om en tegneserie med en længere historie, nærmest en tegnet 
roman. 
6 http://www.prosa.dk/aktuelt/nyhed/artikel/den-nordiske-spilbranche-har-vokset-sig-lille-og-vaagen/ 23/3/2011 
7 http://politiken.dk/tjek/digitalt/spil/ECE1279900/danmark-rydder-bordet-ved-nordisk-spilfest/ 22/5/2011 
8 Lund, Jacob Michael, mfl., 2007; 17–18. 
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Hensigtserklæring 
Vores hensigt er derved at undersøge, hvorledes det er muligt at levere et budskab til en 
børnefamilie igennem en oplevelse på en messe, hvor familien aktiveres igennem såkaldte 
symbolske handlinger. Messen opfattes i denne sammenhæng som en oplevelse, og oplevelsen som 
et medie, der bærer på et budskab. Målgruppen definerer vi ud fra segmenteringsparametre med 
fokus på de værdier, der har stor betydning for målgruppen. Disse værdier skal herefter bruges som 
grundlag for vores design af førnævnte oplevelse, hvor vi bruger værdierne til at nå vores tiltænkte 
målgruppe med vores budskab og samtidig tilfredsstille deres behov.  
Metode 
Med vores mål om at designe dele af en elektronik-messe til en specifik målgruppe, er det vigtigt at 
have fodarbejdet i orden. Derfor har vi lagt ud med et interview med vores intenderede målgruppe, 
hvor vi med inspiration fra Bente Halkier har designet en interviewguide, der skal hjælpe os med at 
få det bedste ud af vores interviewpersoner. Dette gør vi ved at udforme en håndfuld start-
spørgsmål, der skal lægge op til en åben diskussion, imens vi stadig guider interviewet i vores 
ønskede retning. Interviewet vil blive brugt som fundament for resten af vores projekt, hvor 
interviewpersonernes værdier og holdninger overfor emner, som vi berører, bliver fortolket og 
analyseret, så vi kan se, hvilke behov, der skal tages hensyn til under designet. Netop disse behov er 
en del af vores tre-trins designværktøj, som vi har hentet hos Lene Nielsen og hendes personateori. 
De to første trin består af selve personas og derefter deres behov og situation, hvorimod det sidste 
trin, scenariet, bliver brugt i vores design-afsnit, hvor vi skaber dele af en messe som et scenarie, 
der tilpasser sig vores målgruppe. Inden vi har kreeret vores personas, har vi dog segmenteret 
målgruppen ud fra Windahls og Signitzers segmenteringsparametre attitude og overbevisning for at 
få et indblik i, hvilke værdier og attituder, som vi kan finde hos målgruppen. Disse træk er især 
vigtige for os at bide mærke i, da de skal fungere som grundstenene i vores design. 
I vores design-afsnit følger vi den røde tråd fra vores arbejde med målgruppen, da vi fortsætter med 
de tre stadier, hvor de nu skal inkorporeres i selve messen. Her er det især behovet, som vi trækker 
på, da det lægger sig i naturlig forlængelse af at skulle skabe en begivenhed, der skal tilpasses vores 
målgruppe. Når vi gør dette, er det med rod i oplevelsesbaseret kommunikation, hvor messen som 
oplevelse udlever sit budskab til de besøgende. Dette vil fremgå via vores design, hvor vi blandt 
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andet tager højde for messens platform, hvordan den præsenteres for målgruppen samt hvilke 
teknikker den gør brug af for at ramme målgruppen og dens behov. 
Med denne tilgang gør vi også brug af læringsteori sammen med begrebet 'symbolske handlinger' 
fra oplevelsesbaseret kommunikation. Her lægger vi især vægt på fællesskabet ved en messe, og 
handlinger, der understreger netop dette fællesskab. Olga Dysthe skriver om læringsfællesskaber og 
oplevelser med et budskab, hvilket er det område, som vi dækker, hvorfor vi også skeler til hendes 
teori. Samtidig lægger vi også vægt på, at disse handlinger kan fungere som såkaldt bridgegapping 
imellem generationer, som André Aarsand omtaler. 
Sidst, men ikke mindst vælger vi at træde et skridt tilbage og se kritisk på den måde, hvorpå 
kommunikation kan bruges til at spille på visse værdier, der ofte kan være påtaget for at indynde til 
det tiltænkte budskab hos en målgruppe, dog uden at afsenderen nødvendigvis selv er i besiddelse af 
disse værdier. Vi vil diskutere, hvorvidt kommercialisme udelukker troværdighed i forhold til de 
værdier en virksomhed profilere sig på. 
Teoretiske overvejelser 
I det indledende teoretiske arbejde har vi skulle tage stilling til en række valg om, hvor vi egentligt 
vil hen med vores projekt, og hvilket teoretisk apparat, der skulle bære os i den retning, vi ønsker. 
Det har dog vist sig, at vi med vores valg af fokus på en elektronik messe har bevæget os ud i et felt, 
hvor det enten er sparsomt med teori, eller hvor teorien og statistikken simpelthen har været 
forældet eller irrelevant for os, da den især har fokuseret på det amerikanske samfund. 
Det har blandt andet resulteret i, at vi i vores spilkultur-afsnit måtte gøre brug af en mindre teoretisk 
tilgang for i stedet at lægge vægt på relevante statistikker til at forklare spilkulturen. For dog at 
skabe et teoretisk fundament, der kan bære et akademisk projekt, har vi i stedet valgt at lægge vores 
teoretiske vægt på vores afsnit om målgruppe og senere vores design af den tiltænkte messe med 
udgangspunkt i oplevelseskommunikation. 
Pre-interview 
Man kan ikke bare gå ud og foretage et interview uden nogen form for forberedelse, og tilfældet har 
ikke været meget anderledes hos os. Det betyder dog ikke altid, at man skal bruge alt for meget 
krudt på at diskutere den indledende proces ved et interview, men for vores vedkommende har der 
alligevel været nævneværdige overvejelser, der er værd at reflektere over. Dette skyldes ikke 
mindst, at vi har haft med en børnefamilie at gøre, hvor vi skulle tage højde for en del faktorer ved 
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det indledende design af interviewet. Det har stået klart fra starten, at vi ikke skulle forvente at 
kunne føre en samtale med børnene på samme måde, som vi kunne med forældrene, og da vi er 
interesseret i holdninger fra begge parter, har vi koncentreret os om at udforme start-spørgsmål9, der 
lægger op til dialog, men samtidig også inviterer både forældre og børn til at deltage på nogenlunde 
samme plan. Der af kommer det også, at vores interview skal fungere som et grundlag for vores 
videre projekt, da udsagn og holdninger bærer en stor vægt i det, vi gerne vil undersøge. Hensigten 
har altså derfor også været at indsamle empiri på baggrund af det, der rent faktisk bliver sagt frem 
for den interaktion, der er i blandt familiemedlemmerne. Men hvordan sikrer man, at et familie-
interview ikke løber af sporet med indforstået diskussion, hvor vi som interviewere pludselig bliver 
fanget i rollen som tilskuer? 
For at undgå denne situation har vi især været opmærksomme på, hvor stor en involvering vi selv 
ville påtage os under interviewet. Vi har diskuteret, om vi alle tre skulle medvirke for at skabe en 
bredere dialog, eller om der i stedet skulle være en tovholder, der styrer interviewet og langsomt 
guider interviewet i den retning, som vi ønsker. Havde der været tale om en decideret fokusgruppe, 
ville det have været oplagt at holde sig så vidt muligt i baggrunden og i stedet lade de deltagende 
diskutere med hinanden, men da der er tale om et interview, har vi set det som en nødvendighed at 
fastholde en vis form for involvering. Ikke kun for at guide interviewet i den ønskede retning, men 
også for at sikre os, at familien forholder sig aktivt i forhold til vores emne, så vi får den ønskede 
empiri. 
I og med at vi påtager os en forholdsvis aktiv rolle, hvor vi involverer os selv med familien, har vi 
også været påpasselige med, hvordan vi ville præsentere vores emne for dem. Vi har med et emne at 
gøre, som kan skabe debat og være grobund for en del holdninger, især blandt forældre, når det 
omhandler deres børn, og det vil derfor være hovedløst at ignorere dette mulige problem. Derfor har 
vi, både da vi skulle finde en børnefamilie, men også da vi fandt den og præsenterede vores formål, 
valgt at lægge et bredere fokus på medieforbrug og holdninger til moderne teknologi frem for 
udelukkende computer- og videospil10. Vi kunne sagtens have præciseret dette, men vi vil gerne 
undgå, at der allerede inden interviewet er blevet skabt en forudindtagethed i forhold til mulige 
problemstillinger. Samtidig giver den åbne tilgang også mulighed for en dybere indsigt i familiens 
hverdagsliv, og når de foretager sig noget som en familie frem for kun at få en idé om deres 
holdninger til video- og computerspil. Dette ser vi som en klar fordel, ikke mindst fordi det 
                                                          
9 Halkier, Bente, 2008: 57 
10 Halkier, Bente, 2008; 53 
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muligvis kan give indblik i mulige aspekter, som vi ikke har overvejet, blandt andet i forbindelse 
med vores senere design af dele af messens indhold. 
Post-interview 
Efter vores interview har det stået klart, at vores forventninger er nogenlunde blevet indfriet. 
Samtidig har der været dele af vores interview, som har overrasket os, både positivt og negativt. 
Først og fremmest har det vist sig, at vores valg om at tage en bred tilgang til interviewet og overfor 
familien var velfunderet. Det var begrænset, hvor meget familien egentligt gjorde brug af computer- 
og videospil, hvilket hurtigt blev understreget, da moderen udtalte, at hun aldrig havde spillet noget 
eller for den sags skyld havde ejet en spillekonsol11. Umiddelbart var det et svar, der kunne have sat 
en brat stopper for dele af vores interview, specielt med henblik på visse af vores start-spørgsmål, 
men med vores lidt løse tilgang til interviewets design var det i stedet en oplagt mulighed for at bore 
yderligere i moderens holdning og i stedet få et indblik i, hvordan denne holdning manifesterede sig 
i hendes samvær med familien. 
Samme tilgang viste sig også effektiv, da familien for alvor fik tungen på gled. For selvom vi 
formåede at holde interviewet på rette vej, blev der hurtigt sat gang i interne diskussioner og 
bemærkninger. Dette kom især til udtryk, da sønnen blev offer for lidt venligt drilleri fra 
forældrenes side med en joke om, at han ville gøre alt for at vinde, og hvis ikke det lykkes, var hans 
temperament ganske iltert12. Hvor det på den ene side var irrelevant for hele vores projekt, blev det 
på den anden side vendt til brugbare udtalelser fra familien, da det gav os incitament til udforske 
muligheder for design af en messe, hvor for eksempel konkurrence-elementet kunne være en 
fremtrædende faktor. Selvom vores interview dog forløb nogenlunde som planlagt, er vi også godt 
klar over, at man ikke nødvendigvis skal tage alt, der blev ytret, for gode varer. Efter vi har fået 
interviewet lidt på afstand, har vi haft mulighed for at bruge vores sunde fornuft og se, hvor vi skal 
passe på, når vi fortolker familiens udsagn. Dette kommer især i spil ved familiernes udsagn, når 
der har været intern diskussion, hvor vi som interviewer har stået udenfor. Desuden har vi glæden af 
at kunne trække på familiens fysiske holdninger, mimik og gestik under interviewet. Selvom det 
ikke hjælper meget for læseren af vores opgave, er det ikke desto mindre et vigtigt aspekt for os, da 
det kan underbygge og støtte op om vores tolkninger, efterhånden som vi sammenstykker en 
målgruppe og tilhørende personas samt et design af en messe rettet netop imod denne målgruppe. 
                                                          
11 Bilag 3 linje 42-48 
12 Bilag 3 linje 169-183 
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Kulturen bag video- og computerspil 
Med intention om at designe en messe, mener vi det er nødvendigt at afdække, hvilke kulturelle 
rammer, som messen bevæger sig indenfor. Dette mener vi ud fra tesen om, at det er essentielt at 
have sin baggrundsviden i orden, inden man begiver sig i kast med en messen, der omhandler så 
specifikt et emne. Endvidere mener vi også at kunne retfærdiggøre dette afsnit, da det vil give os en 
ide om, hvilke kulturelle og sociale rammer vores målgruppe kommer fra. 
Bag begreberne video- og computerspil ligger en kultur, der over de seneste tre årtier har udviklet 
sig med samme hastighed som resten af IT-sektoren. Det, at spille computerspil, er gået fra at være 
noget man var nødsaget til at gøre inde for hjemmet fire vægge, foran fjernsynet eller nede i 
arkadehallerne til i dag, hvor der er håndholdte platforme med HD-grafik, mobilt internet og 
smartphones. 
Denne udvikling har medført, at den måde, som spilmediet bliver brugt på, er markant ændret. 
Såfremt man ønsker det, og for eksempel har en tidssvarende smartphone, er det med teknologiens 
udvikling nu muligt at spille hvor som helst og når som helst. Med andre ord er muligheden for at 
spille og derved også kulturen bagved rykket ud af stuerne og er nu et tilbud og en mulighed, der er 
tilgængelig overalt. Resultatet heraf betyder, at vores antagelse i projektet om 
computerspilskulturen ikke længere er tilsvarende med den virkelighed, vi oplever. 
Hvem spiller? 
Hvad betyder denne udvikling så egentlig for vores målgruppe? Da vi tager udgangspunkt i 
børnefamilierne, mener vi, at det er interessant at få klarhed omkring, hvem der i børnefamilierne 
potentielt kunne betegnes som brugere af computerspil. 
Til at definere vores målgruppe yderligere vil vi gøre brug af en norsk undersøgelse udfærdiget af 
Pål André Aarsand, der har studeret computerspillets rolle som mediet mellem den sociale 
interaktion mellem børn og deres forældre. 
Aarsand påpeger, at de seneste undersøgelser viser, at næsten samtlige børn i Skandinavien i løbet 
af deres opvækst stifter bekendtskab med computerspil13. Vi mener her at kunne uddrage, at børn i 
Skandinavien kan ses som potentielle deltagere på messen ud fra den antagelse, at der via deres 
bekendtskab med computerspil også må være en stor del, der har en generel interesse i computerspil 
som helhed. Dette understøttes af Aarsand, der påpeger, at computerspil har opnået en status som 
                                                          
13 Aarsand, Pål André, 2007; 235 
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værende en del af deres hverdag14.    
Med et ønske om også at kigge nærmere på den voksne del af børnefamilierne, kan vi konstatere, at 
godt 35% af alle danske familier ejer minimum én spillekonsol hver.15 Det fremgår dog ikke af 
denne statistik, hvor mange eller hvem af familiens medlemmer, der reelt bruger maskinen, ej heller 
hvordan vi skal forstå begrebet familie, eller hvor meget familien gør brug af konsollen. Et andet 
interessant tal fra Danmarks Statistik viser, at godt 26% af danskerne i 2010 via online køb havde 
erhvervet sig video- eller computerspil. Statistikken fortæller os intet om, hvorvidt spillet er købt til 
eget forbrug eller som gave,16 men fortæller os, at størstedelen, cirka 37% af danskerne, i alderen 16 
til 19 år havde købt spil online. Mod den næststørste gruppering af 30%, der var udgjort af de 20 til 
39 årige. Yderligere kan vi konstatere, at 34% af alle danske mænd havde foretaget et online køb, 
hvorimod kvinderne stod for en halvering til 17%.17 De fleste indkøb er blevet gjort fra henholdsvist 
Region Midtjylland og Region Syddanmark med hver især 28% af indbyggere, hvor Hovedstaden, 
Midtjylland samt Nordjylland enkeltvis udgør 24% af forbrugsraten. Uddannelsesmæssigt har 29% 
af de danske spilforbrugere grundskolen som højeste fuldførte uddannelse, og vi ser, at gruppen 
med en årlig indkomst på mellem 0-49.999 kroner udgøre det største segment med 34% af købene 
indenfor indkomstsegmenteringen.  
Altså kan vi tegne et billede af den hyppigst forekommende forbruger i en total målgruppe 
bestående af godt en fjerdedel af Danmarks befolkning som er af hankøn, mellem 16 til 39 år og 
geografisk kan placeres hvor som helst i Danmark.18 Da dette især ud fra aldersvariablen kan 
opfattes som en forholdsvist broget målgruppe med forskellige vaner for spilbrug såvel som 
interesser, ville yderligere segmentering være nødvendig ud fra ønsket om en succesfuld og 
målrettet kommunikationsindsats. Det ville være muligt at lave en samlet henvendelse til det brede 
segment, men kommunikationen ville højest sandsynlig lide under det brede fokus ved ikke at være 
lige relevant for alle og derfor virke knapt så effektiv som et mere målrettet tiltag.19 
Hvad bliver spillet? 
Som nævnt tidligere er spillene ikke længere begrænset til platforme, der kræver et fjernsyn og en 
konsol, der ikke er til at flytte rundt på. Selvom det dominerende marked stadig ligger ved TV-
                                                          
14 Ibid 
15 Danmarks Statistik 
16 Se Bilag 2 
17 Ibid. 
18 Ibid. 
19 Windahl, Sven & Signitzer, Benny, 2009; 221 - 222. 
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konsoller som Sony PlayStation 3, Microsoft Xbox 360 og Nintendo Wii samt stationære 
computere, er der et lige så stort marked for firmaernes håndholdte pendanter, der kan tages med på 
farten. Det samme gælder for smartphones, som for eksempel Apples iPhone.  
Den teknologiske udvikling af de håndholdte konsoller har også medført en markant for udbuddet af 
spil. For selvom en typisk genre som skydespil stadig er blandt favoritterne hos mange spillere, 
hvilket salgslister ofte vidner om20, er spil ikke længere forbeholdt genretyper, som vi kender dem. 
Hermed mener vi udover skydespil, også RPG21, sportsspil og strategispil, hvilket skal ses i 
modsætning til de første spil, der var til de håndholdte konsoller, som for eksempel 2D platformspil 
i genre med Donkey Kong, Tetris og Pac-Man. 
Vi ser i dag, at spil har bredt sig til de nye sociale netværker som for eksempel Facebook, hvor 
udviklere har muligheden for at implementere spil af mange forskellige genre. Er man interesseret i 
poker, er der et bredt udvalg af diverse pokerspil, der tillader en at spille med sine venner over 
Facebook. Er man derimod interesseret i at udfordre sine evner som virtuel landmand, kan man i 
spillet Farmville bygge sin egen gård med dertil hørende landbrug, igen med muligheden for at 
konkurrere med sine venner.  
Desuden findes der også et væld af spil med henblik på læring. Et eksempel på dette er danske 
ABCity, et læringsspil for børn i alderen fire til syv år, hvor børn og deres forældre kan spille sig 
igennem læring af læsning og skrivning, samt TV2s Pixeline, der også tilbyder leg-og-lær spil. 
Hvordan spiller de? 
Med udviklingen af spil og teknologien bag dem, er der også sket en udvikling i måden, der bliver 
spillet på. Dels i forbindelse med lanceringen af Nintendo Wii, der betjenes via fysiske bevægelser, 
som den håndholdte controller er i stand til at registrere og videresende til konsollen, der omsætter 
personens bevægelser til handlinger i det pågældende spil. I samme stil ser vi også, at 
bevægelsessensorer er begyndt at blive implementeret i spillene, så der slet ikke er brug for en 
controller. Det er simpelthen muligt at spille direkte foran skærmen med sine bevægelser alene. 
Endvidere er der kommet alternative styringsenheder på markedet. Et eksempel herpå er Wii 
Balance Board, der sammen med spillet Wii Fit har gjort det muligt fysisk at dyrke aerobic og yoga 
samtidig med, at man faktisk spiller på konsollen.    
Der er også sket en udvidelse af, hvor og hvornår man spiller. Her tænker vi på udviklingen af 
                                                          
20 http://www.chart-track.co.uk/index.jsp?c=p/software/dk/latest/index_test.jsp&ct=310001  
21 Role playing game 
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bærbare computere, der er blevet så kraftige, at de kan spille spil, der før kun var forbeholdt 
stationære computere. I forlængelse heraf opstår derved også muligheden for at spille hvor som 
helst, det kunne ligeså vel være på værelset, ved spisebordet eller på ferien. Der er som nævnt 
tidligere også sket en udvikling af nutidens telefoner, hvilket har medført, at de nu er i stand til at 
agere håndholdt spillekonsol. Dette gør også, at folk ikke længere er nødsaget til at investere i en 
håndholdt konsol, der kun har en funktion, for at kunne spille. Det kan derfor lige så godt være 
karrierekvinden, der hiver sin smartphone frem og fordriver ventetiden i bussen med Angry Birds. 
Dette er atter en ny tendens, man ser. Via ens smartphone, der har en konstant mobil 
internetopkobling, er det muligt at hente små spil for et beskedent beløb. Grunden til at vi nævnte 
Angry Birds er til dels også, at det er et af de mest populære spil med over 100 millioner 
downloads22 og sågar med danmarksmesterskaber i Angry Birds.23  
Derudover ser vi også, at nogle spil i visse lande har opnået status som en decideret sportsgren, hvor 
spillerne er stjerner på samme plan, som man ser fankulturen i Europa omkring fodboldspillere som 
Lionel Messi og Cristiano Ronaldo. I Korea findes der sågar tv-kanaler, hvis eneste formål er at vise 
kampe mellem spillere af spillet StarCraft 2.24   
Vi ser altså, at spiludviklingen har medført, at der til dels er opstået en helt ny gruppe af mennesker, 
der om end ikke nødvendigvis spiller, men har muligheden for at spille hvor og når som helst via 
deres telefon, ligesom der opstået sportsgren-lignede tilstand omkring visse spil.  
Spilkulturen i hjemmet 
Da vores målgruppe nu engang er børnefamilierne, finder vi det nødvendigt at kaste et blik på, 
hvordan spilkulturen er hjemme i stuerne. 
For at gøre det har vi inddraget en undersøgelse foretaget af Pål André Aarsand, der via en række 
interviews og videooptagelser foretaget i en række hjem hos børnefamilier har forsøgt at kortlægge 
børns spillevaner og sammenspillet med familien. Undersøgelsen er foretaget i Italien, USA og 
Sverige, hvilket gør, at undersøgelsens samlede konklusion er baseret på et bredt udsnit af kulturer.  
Aarsand påpeger endvidere via tidligere undersøgelser, at næsten hvert barn i Skandinavien har 
erfaring med computerspil samtidig med, at IT-undervisning er en fast del af folkeskolens skema. 
Hermed mener vi, at den kan være med til at give et retvisende billede af Danmark såvel. 
                                                          
22 http://www.gamingunion.net/news/angry-birds-sales-top-100-million--4337.html 
23 http://angrybirds.nokia.dk/ 
24 http://www.gamersbook.com/scene/developer-spotlight/blizzard-vs-korean-tv-channels/ 
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Desuden mener Aarsand, at der over den seneste tid er opstået, hvad han kalder en digital divide25. 
Denne digitale generations kløft ser Aarsand dog ikke nødvendigvis som en dårlig ting. Han gør 
tværtimod opmærksom på, at der er opstået helt nye roller i familierne, der til gengæld åbner op for 
nye måder for, hvordan familierne socialt kan interagere med hinanden.26 Børn vokser i dag op med 
et helt nyt sæt færdigheder i forhold til generationerne før dem, hvilket gør, at de pludselig befinder 
sig i en position, hvor det er dem, der er vidende, og forældrene, der er de opsøgende og spørgende. 
Hvorved opstår der situationer, hvor forældrene via deres uvidenhed stiller sig spørgende og derved 
interagerer på en ny måde med deres børn.27 Aarsand bruger forskellige eksempler herpå, men hvad 
der er fælles for dem alle er, at den sociale interaktion mellem børn og forældre har 
omdrejningspunkt omkring computerspillet. Det er endda kun i et af hans eksempler, at forældrene 
direkte deltager i selve spillet, hvor de andre netop omhandler den spørgende rolle som forældrene 
nu er i. Det interessante i dette opstår i det øjeblik, hvor forældrene i vores pilotinterview gav 
udtryk for, at det er samværet med deres børn, der betyder noget for dem som familie. Hvorved at 
Aarsand undersøgelse understøtter idéen om, at computerspillet sagtens kan være en del af de 
sociale interaktioner i hjemmet. 
Med det i tankerne går vi ud fra, at spil ikke kun er forbeholdt netop den stereotypiske målgruppe, 
men derimod har et uindfriet potentiale blandt andre målgruppe, heriblandt familierne som en 
samlet enhed, der oftest overses i ren ivrighed, når video- og computerspil absolut skal 
kategoriseres. Vi mener det er for ensidigt, at det stereotype billede af en computerspiller, der lever 
af chips og cola i en mørk kælder er det fremherskende. Taget i betragtning at virkelig mange 
efterhånden gør brug af spil, og at computerspil, ifølge Aarsand, faktisk kan være med til at skabe 
nye sociale konstellationer i børnefamilierne.  
Målgruppen for D3 
Det har på intet tidspunkt været vores hensigt med indeværende projekt at dække hele D3 messens 
potentielle målgruppe. I stedet har vi valgt at tage udgangspunkt i de 35% af befolkningen, altså 
familierne, der ejer en eller flere spillekonsoller. Det er vores opfattelse, at man ved at henvende sig 
til familierne får flere potentielle modtagere for kommunikationen i forhold til, hvis den var 
målrettet mod enkelte individer. Vi anskuer således familien frem for den enkelte som vores 
modtagere, også i kraft af at børn i denne alder oftest vil være akkompagnerede af deres forældre. 
                                                          
25 Aarsand, Pål André, 2007; 236 
26 Aarsand, Pål André, 2007; 243 
27 Aarsand, Pål André, 2007; 248 
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Idéen er således på baggrund af vores empiri at skabe oplevelse, der når ud til familien, frem for den 
enkelte, og derfor har vi i vores undersøgelse også lagt vægt på, hvad der kendetegner en god 
familieoplevelse for netop den adspurgte familie.   
Således vil vi i kraft vores empiri, og på baggrund af Windahls og Signitzers teori om segmentering, 
udpege og definere vores målgruppesegment. Sagt på en anden måde agerer vores interviewede 
familie som repræsentant for vores delsegment, og det er på bekostning af deres udsagn, som vi 
tager som det centrale i forbindelse med at få et billede af vores modtager, at vi vil støbe vores 
design af oplevelsen på messe såvel som overordnede delmålgruppe sammen. Vi vil foruden 
familiens holdninger, eller som Windahl og Signitzer kalder det attituder, desuden være 
opmærksomme på forældrenes overbevisning i forhold til spilkultur.28 Altså en segmentering med 
udgangspunkt i punkt to og tre af Windahls og Signitzers segmenteringsparametre. Ifølge Windahl 
og Signitzer kan stort alle karakteristika bruges i segmenteringen, det er kun fantasien, der sætter 
grænser, og således vil holdningerne være det mest centrale parameter i forbindelse med 
segmenteringen, i det vi antager, at familien som enhed allerede befinder sig på messen.29 
Yderligere vil vi påstå, at det oplevede fællesskab og familiesamvær på en messe næppe føles 
anderledes, om familien kom fra Samsø eller Københavns Sydhavn, da en geografisk placering 
alene ikke fortæller os meget om det værdisæt en given familie måtte have, endvidere hvordan det 
opleves på en messe. Familien skal så at sige ikke overbevises om at tage derhen, og derfor falder 
det geografiske som økonomiske aspekt af segmenteringen lidt i baggrunden. Det ville give mening 
at inddrage det geografiske og økonomiske element mere, hvis vores intention var at få folk til at 
dukke op til messen, da både beliggenhed som entré i denne sammenhæng ville have mere 
betydning for en familie alt efter indkomst og hjemby. I stedet henvender vi os med messen 
hovedsageligt til familiens fællesskabsfølelse, der foruden at være et parameter for segmenteringen 
samtidig bliver til vores messes succeskriterium. Har vi formået at aktivere den form følelse af 
fællesskab og familienærvær, som vores interviewpersoner taler om og lidt til, så er vi nået langt. 
Det er dog værd at notere sig, at børnene ikke er specielt udtalte vedrørende samværsspørgsmålet. 
Til gengæld har de klare holdninger til, hvad de kan lide i form af for eksempel spil30, som er 
messens omdrejningspunkt. Det vil her være oplagt at se på, hvad der kendetegner deres smag, og 
derefter tilrettelægge oplevelsen herefter, netop for at skabe en homogenitet mellem børnene og den 
                                                          
28 Windahl, Sven & Signitzer, Benny, 2009; 223 – 230. 
29 Windahl, Sven & Signitzer, Benny, 2009; 222 – 223. 
30 Bilag 3, linje 281-294 
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implicitte afsender.31 Implicit i den forstand, at vi aldrig konkretiserer afsender yderligere end hvad 
vi hidtil har gjort. 
En typisk dansk familie med børn - segmentering efter attitude og overbevisning 
I det følgende vil vi med Windahls og Signitzers segmenteringsparametre i baghovedet dykke ned i 
vores udvalgte delsegment for at se på, hvilke værdier der vil være vigtige at være opmærksomme 
på, når vi skal udarbejde personas og designe vores oplevelse. I forhold til interviewet vil vi se på, 
hvilke udsagn eller attituder som gør sig gældende for familien i forhold til synet på spilkultur, 
teknologi, fritid og underholdning. For transskription af interviewet se vedlagte bilag 3.  
Familien, vi besøgte, består af en mor og far i alderen 40 og 34 samt deres søn og datter på 
henholdsvis otte og 12 år. Moren beskæftiger sig til dagligt inden for det offentlige som social og 
sundhedsassistent, og faren er uddannet smed. Familien, som bor i provinsbyen Regstrup godt 40 
kilometer vest fra København, ejer både Sony Playstation, Playstation Portable, Microsoft Xbox, 
Nintendo Wii, Nintendo Gameboy, Nintendo DS - en håndholdt konsol – samt, som de selv 
udtrykker det, adskillige computere med tilhørende spil og internet. Hovedsagligt er det børnene, 
som er aktive på konsollerne, men faren bliver også ”nogen gange, om aftenen” hevet med, som han 
selv siger32, når familien udspørges om deres spillevaner. Faren har selv ejet en Playstation som 
yngre og er herved ikke ubekendt med spilmediet. Han understreger dog, at han ikke bruger den 
længere. Internetfænomenet Facebook er noget hele familien kender til og benytter sig af, undtagen 
moren, hvis tilkendegivelse: ”Jeg gider overhovedet ikke”33, bærer præg af en vis bestemthed. Vi 
bliver dog gjort opmærksom via datteren, at trods sin umiddelbare distancetagen til mediet 
Facebook og spil, kan moren ikke undlade at interessere sig for, hvad der sker når familien er i 
gang, og henvender sig oftest spørgende: ”Hvad er det, du laver?” 34 
Det mest populære spil hos sønnen, som forekommer som den mest aktive foran spillemaskinerne, 
er online spillet World of Warcraft, som han på trods af en, af forældrene bestemt, tidsbegrænsning 
på en time per dag, spiller dagligt. Som forældrene udtrykker det, er det vigtigt for dem, at børnene 
også er fysisk aktive, og sønnen går således til taekwondo to gange om ugen. Datteren, der er 
Rasmus Seebach fan og tidligere har sunget i kor, kan bedst ”… lide det spil, hvor man smadrer 
                                                          
31 Rogers, Everett M., 2003; 19-20 
32 Bilag 3 linje 103-104 
33 Bilag 3 linje 48 
34 Bilag 3 linje 47 
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biler”35 og bruger mest sin Nintendo DS, som er den lille håndholdte, nærmest bip-bip-spil lignende 
konsol, som var fremherskende i firserne. Det interessante ved denne konsol er for datteren, at den 
er udstyret med touchscreen. Hvad det præcist er, som er så fascinerende ved denne form for 
styresystem, får vi intet svar på, men datterens udtalelse fortæller os ikke desto mindre, at det 
betyder noget for hende, hvordan hun interagerer med sin spillemaskine. Der skelnes af forældrene 
ikke mellem de forskellige typer spil, gameplay36 eller konsoller, og man oplever i familien de 
digitale spil som én størrelse. Som det udtrykkes af faren: ”… det tænker jeg ikke rigtigt på”.37 Og 
på trods af at man ikke er totalt afvisende, hersker der altså et forholdsvist entydigt billede af 
spilmediet hos de voksne i familien, og det på trods af at faren selv har ejet en spillekonsol.  
Ligeledes er børnene, men især søsteren, optaget af hvilke typer mobiltelefoner og computere, de 
ejer, en iPhone er således også kommet på børnenes ønskeliste. Morens mobiltelefon benævnes 
kontant af datteren som værende grim i samtalen om den nyeste elektronik. Faren interesserer sig 
for hi-fi, og man finder desuden den nyeste 3D biografteknologi sjov og spændende. 
Animationsfilmen Olsen-Banden i 3D bliver ligeledes nævnt, da samtalen falder på film, og selvom 
man ikke så tit tager i biografen med familien, er det en film, som man husker og synes om. Den 
efterfølgende detaljerede samtale om farven på Egon Olsens strømper, hvor fjollet det end lyder, 
maler et klart billede af, at det var en oplevelse, der har gjort et indtryk. Rent TV 
underholdningsmæssigt synes familien godt om dansk komik. Frank Hvam, Rune Klan og Rytteriet 
på DR2 parodieres og fremhæves som noget, man har nydt at bruge tid på.  
I det hele taget fremhæves ”nye” og ”anderledes” oplevelser, som man ikke kan få i omegnen, som 
afgørende for, hvorvidt familien får en god og spændende familieoplevelse. Man refererer til det 
lokale shoppingcenter som en trivialitetsoplevelse, der på en måde bliver den negative pendant til, 
når familien skal ud og hygge sig sammen. Nærvær og samvær er nøgleordene, når forældrene 
beslutter sig for at lave noget sammen med børnene, således bliver brætspil og fodbold i haven 
fremhævet som aktivitetsalternativer, hvor alle kan være med til fordel for eksempelvis samvær 
over Nintendo Wii. På trods af børnene, især den konkurrenceglade søn, ofte henvender sig for at få 
forældrene med på et spil, er det ikke ofte, at det kan lade sig gøre. Som moren udtrykker det, 
kommer der tit andet i vejen. Så selvom man har et ønske om at bruge en masse tid i samvær med 
børnene, er det ikke altid det lykkedes.  
                                                          
35 Bilag 3 linje 292 
36 Måden hvorpå man spiller. En kombination af styresystem og måden spillet er designet. 
37 Bilag 3 linje 121 
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Det er som sådan underordnet om familien befinder sig i Thailand, der nævnes som deres sidste 
store familieoplevelse, eller på Bakken, bare der er den rigtige stemning til at underbygge nærværet 
og samværet. Man kan selvfølgelig diskutere, hvilke elementer, der skal indgå i en oplevelse for at 
den på familien virker mere positiv på samværet og fællesskabet. Moren fremhæver for eksempel 
det, at man ved at tage en dag sammen til København oplever noget ”andet” i kraft af det store 
udvalg af butikker. Med det andet ”… det … der ikke [er] på samme måde herude” 38 fremhæves 
det positive ved oplevelsen som værende mødet med det anderledes, nye og uvante. Alt det andet, 
som man ikke har mulighed for at opleve i sit nærmiljø, kan altså forstås som en afgørende faktor 
for, hvorvidt familieoplevelsen ses som spændende. Dette må vi kunne anskue har en påvirkning på 
gruppens samvær i en positiv retning, da det giver dem anledning til at interagere og diskutere. 
Børnenes holdning i forhold til familieekskursioner tages også alvorligt i familien: ”Man vil jo lytte 
til, hvad de helst vil. Fordi, det afhænger jo også af, hvordan turen bliver. For hvis man på forhånd 
ved, at man slæber dem med til noget, som de ikke gider, så kan man lige så godt lade være.” 39 Et 
udsagn, som vi igen må anskue som relateret til tanken om familiesamvær, som centralt for en god 
oplevelse. Man ønsker således først og fremmest at holde børnene ved godt humør og derefter sig 
selv.  
Der tegner sig således et billede af tre umiddelbare typer i familien, børnene som er aktive spillere 
på hver deres måde, far som har sine oplevelser med spil og stadig til tider er deltagende med 
børnene, og mor, som har sit forhold til spil gennem sine børn og mand. Ud fra Windahls & 
Signitzers segmenteringsteori oplever vi hermed, hvad vi kan anskue som tre forskellige 
attitudeforhold, der kræver en vis opmærksomhed, hvis vores design skal opleves relevant og 
spændende for hele vores adspurgte familie. Hvis vi ser på de pågældende attituder indenfor 
familien, så er der hos børnene en fremtræden interesse for spil samt ny og smart elektronik. De er 
ligeledes interesserede i såvel online multiplayer spil som World of Warcraft til de små håndholdte 
Nintendo DS. Forældrene er mere forskellige, da mor ikke direkte interesserer sig for gaming, som 
far tidligere har gjort. Holdningen til spil er ensartet, der er ikke forskel på spil, og der bliver taget 
forbehold, når det kommer til børnenes forbrug. I overensstemmelse med Windahls og Signitzers 
overbevisningsparameter og perceptionsmodel kan vi således placere den voksne del af familien i 
kategori 2, hvor man anskuer sig selv som udenfor målgruppen for vores messe, men reelt set 
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sagtens kunne være en del af den, da den netop designes efter at imødekomme de krav om 
familiesamvær, som de efterlyser. Børnene placeres i kraft af deres spilbrug i kategori 1.40  
Ved at segmentere vores målgruppe med Windahl og Signitzer får vi et konkret billede af, hvilke 
attituder og overbevisninger, som vores delsegment er i besiddelse af. Dette konkrete billede taler til 
vores fordel, når vi skal skabe vores personas, da vi får et sæt håndgribelige parametre at forholde 
os til. Det kan dog betale sig at segmentere yderligere med Mary Douglas’ Minerva-model for at 
generalisere målgruppen og få en idé om, hvor vores interview-personer befinder sig i samfundet. 
Vi kan ud fra vores analyse og indledende segmentering se, at det er de traditionelle familieværdier, 
der har stor betydning for vores målgruppe, hvor fællesskab er det absolutte nøgleord. Uddannelse 
og økonomisk kapital spiller derimod knap så stor en rolle, og hos forældrene er teknologi ikke et 
vigtigt aspekt. Ud fra disse holdninger kan man derfor placere familien i det rosa segment; 
kategorien hierarkister41. 
I og med vi dog kun arbejder ud fra en enkelt familie og deres udtrykte værdier, ser vi dog visse 
problemer forbundet med at placere familien som enhed i en enkelt kategori. Som vi kan se ud fra 
vores empiri, står forældrene ofte på den ene side med deres attituder og værdier, imens børnene 
repræsenterer andre. Dermed sammensættes familien af modstridende værdier, der kan gøre det 
svært at placere dem med et rent tilhørsforhold i Minerva-modellens enkle kategorier. Således vil 
børnene for sig kunne placeres nærmere værdier for moderne teknologi og sågar individualitet, 
imens forældrene som nævnt ovenfor tydeligt placeres nærmere traditionelle værdier. 
Ikke desto kan brugen af Minerva-modellen i vores tilfælde pege på, hvordan målgruppen muligvis 
havde taget sig ud, hvis vi havde arbejdet med flere interview-personer og dermed havde en mere 
omfattende empiri at arbejde med. Samtidig giver den som sagt en mulighed for at generalisere 
vores målgruppe i forhold til det større billede, skulle dette blive nødvendigt i forhold til vores 
design af en oplevelse. 
Personas 
Det kan dog betale sig at konkretisere målgruppen yderligere ved at gøre brug af personas. Ved at 
gøre dette kan vi distancere os fra en abstrakt idé om målgruppen og i stedet menneskeliggøre 
målgruppen, som vi ønsker at designe messeoplevelsen til, og forhåbentligt gøre målgruppen til en 
                                                          
40 Windahl, Sven & Signitzer, Benny, 2009; 221–225. 
41 http://samfnuhtxc.systime.dk  
Side 20 af 43 
 
mere levende gruppe af individer frem for udelukkende at fremstå som en til tider statisk og 
distanceret gruppe. 
Fordelen ved denne tilgang er, at vi kan fokusere på målgruppen som brugere med behov42, der skal 
opfyldes via messen. Samtidig giver brugen af personas en mulighed for at skabe et billede af 
målgruppen, hvor designerne, i dette tilfælde os, kan forholde sig til gruppens samlede værdier og 
attituder overfor det budskab, som vi vil frem med. Med personas vil vi så at sige sidde med fiktive 
personer overfor os, der muligvis ikke er i levende live med kød og blod, men derimod i live af, at 
de er baseret på summen af rigtige menneskers værdier og udtalelser. Personas er altså den 
levendegjorte og personlige udgave af den firkantede statistiske bestemte målgruppe. Designeren vil 
altså kunne opleve, at personas, så at sige, kan fortælle os, hvad de vil have på messen for, at den 
passer lige præcis til dem. 
I vores følgende personas vil vi gennemgå tre stadier43, der forholder sig forholdsvis implicitte i 
selve teksten: Selve personas, deres behov og situationer samt et decideret scenarie, hvor deres 
behov skal afprøves og opfyldes. Tredje stadie, scenarie, vil dog bliver overført til vores design-
afsnit, hvor vores design af messen fungerer som et scenarie for vores personas. For at komme frem 
til disse personas og deres behov trækker vi som nævnt på Lene Nielsens opbygning af personas, 
imens vi tager udgangspunkt i vores egen kvalitative empiri og målgruppe-analyse for at forankre 
personas i et konkret teoretisk fundament. Vi vil dog også gøre brug af sund fornuft og egne 
erfaringer samt almen viden fra samfundet. Dermed bliver vores fiktive brugere en solid blanding af 
reelle erfaringer fra den virkelige verden og teoretisk materiale, der skal afspejle målgruppen på den 
mest optimale måde.  
 
Familien består af både mor og far i midten af 30erne samt en søn på ti år og en datter på syv år. 
Begge forældre arbejder i de offentlige, hvor de modtager en gennemsnitlig indkomst. Familien bor 
godt 45 minutter fra Storkøbenhavn, hvorfor de som regel tager ind til København, når de skal 
foretage sig noget socialt som familie. Dette skyldes ikke mindst, at de dermed som eksempel kan 
tage en tur op af Strøget eller i Fisketorvet og shoppe i butikker, som de ikke har adgang til i 
hverdagen. Det er dog oftest børnene, der får den største personlige glæde ud af turene, da 
forældrene i stedet bruger begivenhederne til fælles socialt samvær og knytte stærkere bånd til 
børnene ved at videreføre deres værdier om fællesskab. 
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Til dagligt er forældrene ikke storbrugere af teknologi, men de er heller ikke afvisende overfor ny 
teknologi. Faderen har en vis interesse i hi-fi og andet teknologisk udstyr, og det er også ham, der 
som regel bruger tid med børnene, hvis der skal spilles Wii. Moderen holder sig derimod i 
baggrunden uden egentlig interesse i moderne teknologi, videospil og sociale netværker som for 
eksempel Facebook. Det betyder også, at hun ikke sætter sig foran en skærm for at spille et spil, 
medmindre hun får en personlig oplevelse ud af det, som tilfældet er, hvis aktiviteten sker sammen 
med hendes børn eller andre familiemedlemmer. 
Børnene er derimod et godt skridt foran forældrene, når det kommer til teknologi, og de bruger da 
også god tid på blandt andet at spille computerspil. Det er dog ikke et tidsrøvende aspekt, hvor 
socialt samvær med vennerne ligeså vel finder sted i den lokale sportsklub et par gange om ugen. 
Deres forbrug af teknologi drejer sig derfor ofte om at spille sammen med vennerne eller hvis de 
simpelthen skal fordrive lidt tid, når de er hjemme eller på en rejse. Dette kommer også til udtryk i 
forhold til familien, hvor begge børn gerne spiller Wii eller PlayStation med forældrene for at lave 
noget socialt. Det sociale aspekt kan dog ligeså godt blive erstattet af en aften med brætspil og guf. 
Med andre ord er fællesskabet i centrum for hele familien, og det betyder altså ikke helt så meget, 
hvordan de samles socialt, så længe de bare er sammen. 
Situation og behov 
Lene Nielsen definerer et scenarie som: ”… a story with a main character that is motivated to use a 
system in a specific situation, with a specific intention and goal”.44 Således er vi nødsaget til at 
identificere vores personas behov, før vi kan opstille vores scenarie, og ligeledes placere personasne 
i en situation, der gør det muligt at tegne et gyldigt scenarie, der er et kvalificeret bud på 
virkeligheden.45 På baggrund af vores interview har vi udledt nogle værdier, som gør sig gældende i 
vores personafamilie. Disse værdier, eller attituder ifølge Windahl og Signitzer, afspejler i denne 
forbindelse det nødvendige behov, der skal til for at vi på fornuftig vis kan placere vores personas i 
messen. Som nævnt i vores afsnit om målgruppe, er det værd at bemærke, at vi opererer med, hvad 
man kan opleve som tre forskellige typer, og hermed forhold, i familien. Disse er vigtige at tage 
hensyn til, når vi udarbejder vores scenarie og design. Mor, far og børn repræsenterer hver for sig 
tre forskellige motivationer, som ikke nødvendigvis udelukker hinanden. For eksempel beror 
forældrenes messeoplevelse blandt andet på, hvorvidt fællesskabsbehovet bliver indfriet, men far er 
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også interesseret i hi-fi, hvilket giver os flere umiddelbare tangenter at spille på i forhold til mor. 
Børnenes behov ligger i messens hovedudbud, nemlig spil, men også mere umiddelbar 
underholdning. De ser deres forældre hver dag og tænker derfor ikke så meget over, at det skulle 
gøre en forskel, om man var det ene eller det andet sted med dem. Denne stedsbestemthed er dog 
noget af det, som karakteriserer, hvorfor forældrene vælger at tage ud med deres børn. Ved at 
komme væk hjemmefra fjerner familien sig samtidig fra hverdagen og gør dem mere disponible for 
deres børn og samværet i familien. Således oplever vi behovet for fællesskab og oplevelser med 
deres børn som det styrende behov for, at forældrene befinder sig på messen, hvorimod børnene er 
der i kraft af den spilkultur, som de selv er en del af. I forhold til at anbringe personafamilien i en 
situation, vælger vi at placere dem som førstegangsbesøgende på messen som led i en weekendtur 
til København.  
Messedesign og scenarie 
I forbindelse med at designe en oplevelse til en udvalgt målgruppe, har vi spurgt os selv, hvordan vi 
skulle forholde os til begrebet oplevelse. Med andre ord, hvad kendetegner og definerer en 
oplevelse. Da der ikke nødvendigvis er et entydigt svar på dette, har vi valgt at tage udgangspunkt i 
en definition, der findes i bogen Følelsesfabrikken af Jacob Michael Lund mfl, der netop prøver at 
distingvere mellem såkaldt lav og høj oplevelsesværdi samt trivialoplevelser og unikke oplevelser.46 
Definitionen på den unikke oplevelse er betinget af, at man føler træng til at formidle den og har 
gjort sig nogle refleksioner over erfaringen. Oplevelsen bliver så at sige først til i kraft af en senere 
italesættelse af erfaringen og sættes qua ind i et forløb, der kommer efter selve hændelsen. 
Oplevelsen bliver analog med narrativen i den forstand, at som Jacob Michael Lund skriver: ”… 
fortællingens formelle kendetegn er, at den er afgrænset af en begyndelse og en slutning, og at der 
mellem disse to yderpunkter befinder sig et fremstillende midterstykke af ubestemt længde”47 og 
”fortællingen [oplevelsen] er … en veldefineret og velordnet genstand, der træder frem fra en 
udefineret baggrund”.48 Heri læser vi også for oplevelsen et element af nyhedsværdi i og med den 
”udefinerede baggrund” afspejler, hvad vi foroven har yndet at kalde trivialoplevelserne, eller 
hverdagen, og fortællingen og oplevelsen er ment som det, der bryder med dette. Hermed ser vi 
udfordringerne træde frem under designet af oplevelsen til vores målgruppe. Hvis vi skal skabe en 
reel oplevelse for familien, skal den altså distingvere sig fra hverdagen. Men dette giver os desuden 
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nogle klare retningslinjer og succeskriterier for, hvornår vi har lykkedes i vores opgave med at 
skabe en tilpas stærk oplevelse for familien, en oplevelse der, som allerede nævnt, tager 
udgangspunkt i deres fællesskab. 
Messens oplevelsestypologi, budskab og formål 
Dette leder os videre til messens oplevelsestypologi, formål og budskab. Hvordan skal messen 
opleves af familien? Med udgangspunkt i oplevelseskommunikationen ser vi messen som et medie 
på samme fod som andre medier. Den har således et budskab og formål rettet mod en målgruppe. 
Denne definition finder vi i bogen Oplevelsesbaseret Kommunikation49, der yderligere forklarer 
oplevelseskommunikation som: ”Et fysisk møde mellem budskabsafsender og –modtager, hvor man 
gennem symbolhandlinger formidler et budskab, som skaber en maksimal forståelse og motivation 
hos modtagen”.50 Messens formål er således gennem symbolhandlinger, eller deciderede events på 
messen, at skabe et grundlag for interaktion i og på tværs af familier. En interaktion, der med 
udgangspunkt i den elektroniske underholdning, skal agere fundament for fællesskabsfølelse og 
samvær og forhåbentlig, danner refleksioner hos forældrene over spillets potentiale og muligheder. 
Refleksioner, som vi tidligere har konstateret netop skal forstås som kernen for vores oplevelse. I 
forhold til overordnet budskab ønsker vi med messen at kommunikere: ”Spil er sjovt, også med 
familien”. Men ligesom Krag Jacobsen pointerer i 25 Spørgsmål,51 kunne et delbudskab i 
forbindelse med det overordnede være: ”Der er forskellige måder at spille på” eller ”spil kan være 
mange ting”. 
Messen som konsumentoplevelse, stande og point of sale  
Men når det er sagt, er det vigtigt at huske på, at messen også beror på en kommerciel bund, der har 
til formål at sælge ikke kun billetter og oplevelser, men også hardware og software. Der vil hermed 
være stande fra diverse producenter til at reklamere og sælge deres produkter til den 
messebesøgende, dette kunne i forbindelse med vores målgruppe være spil, spiltilbehør, konsoller, 
mobiltelefoner eller hi-fi. Således kan vi, ifølge Jens Ørnbos oplevelsestypologi, der tager højde for 
hvem målgruppen er og hvor den befinder sig i mødet med oplevelsen, placere messen inden for 
konsumentoplevelsen.52 Konsumentoplevelsen er kendetegnet ved, i modsætning til for eksempel 
producentoplevelsen, hvor producenter henvender sig til hinanden, at forbrugerens møde med 
budskabet sker på bekostning af producentens selviscenesættelse. Hvorfor messen som oplevelse 
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indeholder minimum to niveauer af konsumentoplevelser. Disse værende point of sale oplevelsen, 
men også platformsoplevelsen. Point of sale kan vi forstå som de stande, der allerede er benævnt 
foroven, men også som små events eller oplevelser, hvis formål er at øge impulskøbet på vores 
messe.53 Dette kunne i forbindelse med vores målgruppe ses som en eksklusiv fremvisning af et 
eftertragtet og endnu ulanceret produkt, for eksempel et nyt spil, en ny konsol, nyt hardware og så 
videre.  
Messen som platformoplevelse, messekonkurrence og symbolhandling 
Platformsoplevelsen opfatter vi som messen som en helhed, der på trods af udstillere, sponsorer og 
eksterne aktører, i bund og grund er et mål i sig selv. Som Ørnbo skriver: ”En platformoplevelse … 
kan typisk på sigt blive en forretning i sig selv”.54 Det er inden for dette oplevelsesspektrum, at vi 
finder de symbolhandlinger, der skal være, som Westley og MacLean kalder det, kanalen for vores 
budskab. Symbolhandlingerne vil vi gå i dybden med forneden, men er her kendetegnet ved at være 
den oplevelse, som messens arrangører præsenterer for sine gæster, og som vi vil bruge flest kræfter 
på at forklare. Den er således ikke sat ind i en eventuel salgskontekst end sin egen, men er 
umiddelbart mere til for at underholdningens skyld og for at promovere messen i den forstand, at 
familien formidler deres oplevelse videre efter endt besøg. Det er hovedsagligt denne type 
oplevelse, der knytter sig til vores hovedbudskab, hvorimod delbudskaberne oftere vil komme til 
udtryk i det pluralistiske udvalg af point of sale oplevelser.  
I forbindelse med at kommunikere vores hovedbudskab til målgruppen, gør vi i platformsoplevelsen 
brug af de ovennævnte symbolske handlinger. En symbolhandling er, når en afsender tildeler en 
handling værdi, eller sagt på en anden måde, lægger et budskab i en oplevelse. Al adfærd, der 
symboliserer et budskab, er symbolhandling.55 I bogen Oplevelsesbaseret Kommunikation bliver 
Dronningens åbning af Øresundsbroen, hvor Hendes Majestæt kaster en buket blomster ud fra 
broen, betragtet som en symbolhandling. Det er handlingen at kaste blomster ud fra broen, der 
bliver husket og derved tillagt en værdi. Et andet eksempel er da der blev løbet maraton på den 
kinesiske mur. Et maraton i sig selv har nogle værdier for den enkelte deltager, men da det blev 
afholdt på den kinesiske mur blev løbet tilført en historisk værdi, hvilket gjorde sig gældende for 
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hele maratonet og derved også for samtlige deltagere, der i kraft af dette alle følte, at de deltog i 
noget historisk.56 
Det er vores hensigt at tilføje en følelse af familiesamvær for de besøgende børnefamilier, og 
igennem dette, levere vores budskab om, at spil med familien kan være sjovt. Hvilket betyder, at vi 
skal designe en handling, hvor igennem samvær som værdi bliver afsendt og forhåbentligt også 
modtaget sådan. En sådan mulig handling kunne begynde, når familien køber adgang til messen og 
de automatisk, men selvfølgelig valgfrit, bliver tilmeldt en skattejagt. En skattejagt, hvor familien 
samlet skal besøge et antal poster fordelt rundt på messen og konkurrere mod andre familie om en 
præmieudløsende top tre placering, der senere vil blive udtrukket på et bestemt klokkeslæt, hvor 
alle familierne er samlet. På disse poster er der en række opgaver, som familien skal løse i 
fællesskab eller via et familiemedlem, afhængigt af hvem som besidder de bedste kvalifikationer. 
Heri kan André Aarsand og hans behandlede digital divide bruges til en forståelse af, hvordan 
familiemedlemmerne mødes over komplikationer, hvor man må drage nytte af hinandens 
spidskompetencer, dette opfatter vi som positivt i forhold til familiesamværet.57 Messens 
omdrejningspunkt taget i betragtning ville det falde naturligt, at nogen af disse opgaver ville være 
udformet som spil af forskellig art, hvorved børnenes behov for at spille også ville blive opfyldt.  
Familien som problemløsende praksisfællesskab 
Endvidere ligger der også i selve aktiviteten at bevæge sig rundt på messen som familie med det 
fælles mål at deltage i skattejagten. Familien kan nu anskues som et praksisfællesskab. Med 
udgangspunkt i den schweiziske læringsteoretiker Etienne Wenger definerer Olga Dysthe et 
praksisfællesskab, som: ”… karakteriseret ved, at deltagerne er involveret i en fælles praksis, hvor 
hovedingredienserne er gensidigt engagement, fælles opgaver og fælles repertoire”.58 Hvilket er lige 
præcis, hvad familien gør under skattejagten. Praksisfællesskaber er en del af læringsteorien, som 
ser læring som socialt betinget, hvilket ligger i forlængelse af vores tidligere forklarede 
oplevelsesdefinition, der beror på en italesættelse af netop det oplevede. Det skal pointeres, at vi 
ligesom Wenger ikke nødvendigvis med italesættelsen mener, at dialogisk interaktion er påkrævet 
for, at en oplevelse har fundet sted.59 Snarere forstår vi italesættelsen som en type handling og 
social interaktion, der er afgørende for, hvorvidt vi kan tale om oplevelse og læring. Således bliver 
oplevelser ud fra denne definition, der er analog med læringen, også til noget som er socialt 
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betinget. Desuden kædes læring og identitet sammen i læringsteorien. Læring er, ifølge Wenger og 
Dysthe, en identitetserfaring, der er med til at omforme, hvordan vi definerer og ser os selv og ikke 
mindst vores fællesskaber.60 Det samme er gældende for den oplevelse og de udfordringer, som 
familien står sammen om at løse. Det er i praksisfællesskabet, i interaktionen og i 
problemløsningen, at familien oplever det før omtalte nærvær, fællesskab, som er grundlæggende 
for familieidentiteten. Under messen, såvel som efterfølgende, kan forældre og børn således 
italesætte og aktivere deres oplevelse, læring og identitet ved at kommentere og diskutere hinandens 
præstationer og resultater. Dette giver familien mulighed for at erfare det budskab, som vi havde til 
hensigt at kommunikere gennem den udvalgte symbolhandling, nemlig at spil kan være sjovt i 
fællesskab med familien. 
Artikulationsfelter, samvær og identitet  
I forbindelse med at familien overvinder messens udfordringer, såvel som i den senere 
præmieoverrækkelse, ser vi artikulationsfelter opstå, både indenfor familien, men også de 
deltagende familier imellem. Artikulationsfelter hænger sammen med livsstil, og hvordan identiteter 
distingverer sig fra hinanden.61 Artikulationsfelter er den linje, som man kan drage mellem to 
forskellige livsstile, det er så at sige, hvordan A forholder sig til B og omvendt. Sagt anderledes er 
det hvordan vi taler om og differentierer mellem positioner. Når en familie på messen for eksempel 
oplever at blive præsenteret foran de andre familier som vinderen af andenpladsen, og de andre 
familier rangeres ligeledes, vil vi opleve et analytisk rum træde frem, også defineret ved Minerva-
modellen.62 Man vil som familie kunne forholde sig til og spejle sig i de andre familier ved 
overvejelser som for eksempel, ”hvorfor vandt min familie ikke”, ”hvilken forskel gjorde de andre 
familier”, ”hvad var vi gode til, hvad var vi dårlige til”, et cetera. Og det er lige præcist i denne 
vurdering og refleksion over egne værdier i forhold til de andre familier, at vi kan erfare 
familieidentiteten og fællesskabet. Yderligere fungerer præmieoverrækkelsen som en symbolsk 
besiddelseshandling, hvor vinderne træder frem som en slags ”sejrende enhed” eller måske lidt groft 
sagt ”super familie”, som de andre familier kan forholde sig til og spejle sig i. Selve skattejagten 
fungerer dermed som en symbolsk plejehandling, der gennem samværet bibeholder og plejer 
familiens identitet.63  
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Konklusion 
Ved undersøgelsen af vores målgruppe har vi måtte sande, at der er to vigtige aspekter at tage 
hensyn til, når vi har designet vores oplevelse. Som det fremgår af empirien, har fællesskabet en 
central betydning hos de voksne, hvorimod spiloplevelserne er mere centrale hos børnene. Dog skal 
det pointeres, at begge parter er uundværlige, når det kommer til at indfri det budskab, vi har lagt i 
messeoplevelsen. Var det ikke for børnene, havde forældrene højst sandsynligt aldrig været på 
messen og dermed ikke haft mulighed for at blive disponeret for budskabet. Samtidigt kan vi se, at 
det via vores oplevelse er muligt at styrke en families identitet igennem, hvad man umiddelbart ville 
kunne kategorisere som underholdning, hvilket vi ikke havde overvejet fra start. 
Desuden skal det ikke være nogen hemmelighed, at vi mener, at det ville være nødvendigt med en 
mere omfattende empirisk undersøgelse af vores målgruppe for, at vi på forsvarlig vis kunne 
argumentere for designet. Dette ville bestå af kvantitative spørgeskemaundersøgelser understøttet af 
flere fokusgruppeinterviews for at afdække målgruppens behov mere tilstrækkeligt samt understøtte 
eller udfordre de udsagn, vi allerede er i besiddelse af. Dermed forbliver vores design på 
pilotstadiet. 
Ikke desto mindre ser vi vores resultater som værdifulde erfaringer, der kan bruges fremover, hvis 
man ønsker at gå i dybden med emnet. I og med vores projekt har status som pilotprojekt, har det 
muligvis sine mangler på visse områder, som for eksempel en knap så favnende empiri, men det kan 
stadig bruges som springbræt til yderligere at undersøge forholdene omkring for eksempel at 
designe en komplet messe eller udforske andre elementer af oplevelser, som sådan en messe kunne 
indeholde.  
Kommunikation og troværdighed 
Vi er i stigende grad begyndt at lægge mærke til, at større virksomheder påtager sig nogle værdier, 
som ikke nødvendigvis stemmer overens med virksomhedens egentlige hovedbeskæftigelse. Her 
melder spørgsmålet sig så: Kan man overhovedet tale om, at D3 messen er troværdig, når vi 
designer messen ud fra at opfylde børnefamiliernes behov for samvær? Vi ser ikke en messes 
”normale” formål som værende at opfylde netop dette behov, men alligevel er det dét, vi har forsøgt 
at gøre. Er der så her tale om ”falsk” varebetegnelse eller er det helt i orden? Vi vil her komme med 
et eksempel og efterfølgende prøve at påvise, at jo større en indsats, der bliver lagt i 
kommunikationen af et budskab i desto højere grad bliver der dækket over et manglende værdisæt.  
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Det har for eksempel aldrig været McDonald’s egentlige værdisæt at sælge sund, nærende og 
slankende mad. Tværtimod er det en kendt sag, at mad fra McDonald’s er usund og fedende. Det 
paradoksale i dette er i midlertidig, at der på McDonald’s hjemmeside bliver brugt rigtig meget 
spalteplads på at gøre den besøgende opmærksom på, hvorfra deres råvarer kommer og under vilkår 
de er dyrket. Alt sammen med flotte billeder af glade landmænd, der stolt viser deres friske råvarer 
frem. På siden findes der også videoer, der viser, hvordan maden bliver fremstillet tilsat 
underlægningsmusik. Alt i alt er der brugt overraskende lidt plads på, hvilke produkter man kan 
købe i for hold til, hvor meget plads der er brugt på kvalitets- og oprindelsesdokumentation. 
Et andet eksempel er Burger King. I Danmark, en knap så udbredt restaurantkæde, men stadig en 
kæde, der drives på samme måde med uniformer, ens menu og samme interiør. Det samme som 
McDonald’s. Burger Kings hjemmeside indeholder adresserne på de forskellige restauranter, 
menuen og månedens tilbud samt en allergiguide og næringsindhold. Der står intet om 
kvalitetskontrol eller om, hvor deres råvarer kommer fra, som ellers meget tydeligt fremstår på 
McDonald’s hjemmeside. 
Det sidste eksempel, vi vil drage ind i denne diskussion for at binde det hele sammen, er burger-
restauranten Halifax, der har tre restauranter fordelt rundt i København. På deres hjemmeside finder 
man deres menu og adresser, som i de to foregående eksempler, men forskellen er dog, at Halifax 
kun nævner deres råvarer på et eneste sted på siden. Hvor det eneste, der står, er, at de er at 
håndplukket.  
Det interessante ved disse tre eksempler er, at jo mindre kæden er, desto mindre gør den ud af at 
skilte med, hvor deres råvarer kommer fra. Hvilket bringer os videre til et speciale fra CBS, skrevet 
af Birgitte Arendsdorfs Jessen og Merete Blædel Gottlieb, hvor begrebet CSR, Corporate Social 
Responsibility, bliver behandlet. Jessen og Gottlieb tager udgangspunkt i, at der er tre parametre, 
der skal opfyldes, for at have en troværdig kommunikation. Ifølge dem, skal virksomheden, 
NGO’er eller bare afsendere generelt have styr på deres ethos, deres image og deres identitet64.  
Disse tre parametre skal være strømlinet og enstydige.  
Ethos dækker over beherskelse af kompetence-, karakter- og tilstedeværelsesdyderne.  Jessen og 
Gottlieb uddyber: 
                                                          
64 Jessen , Birgitte Arendsdorf & Gottlieb, Merete Blædel; 160 
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”For at beherske kompetencedyderne skal man udtrykke sig velfokuseret og klart og 
med stor sikkerhed. Karakterdyderne beherskes ved, at virksomheden udviser gode 
menneskelige egenskaber i sin kommunikation gennem åbenhed, ærlighed, 
velvillighed og beskedenhed …. De tre dyder kan påvirke modtagerens holdning til 
kilden i en positiv retning, men det forudsætter, at man lader sin sande identitet 
komme til udtryk.”  
De uddyber efterfølgende i forhold til troværdighed og image; 
”En troværdig identitet forudsætter, at virksomhedens identitetssignaler og 
kultursignaler stemmer overens, da kultur og identitet tilsammen udgør 
identitetsbegrebet. Ledelsen kan påvirke de eksplicitte identitetssignaler gennem 
virksomhedens vision og interne og eksterne politikker samt gennem 
hensigtserklæringer…..Identitet er således skabt internt i virksomheden, men det er 
vigtigt for virksomheder at være bevidste om, at eksterne image- opfattelser kan 
påvirke identiteten og omvendt. Et troværdigt image skabes først og fremmest gennem 
en sammenhængende kommunikationsstrategi.”
65
 
Ifølge Jessen og Gottlieb, kan man ikke skille disse tre parametre ad og kun nøjes med at satse på en 
af dem. De skal alle indgå i et sammenspil med hinanden og skal løbende revideres og tilpasses.66 
I vores tre eksempler vil vi argumentere for, at McDonald’s image ikke er sådan særlig storslået, 
hvilket de prøver at kompensere for at satse på ethos-delen af de tre parametre. De prøver altså på at 
redde et skrantende image ved via logiske argumenter at påpege, hvor store overvejelser og umage, 
der indgår i udvælgelsen af deres råvarer. Burger King og Halifax kæmper tilsyneladende ikke med 
de samme image problemer og kører derved en noget mere afdæmpet kommunikation via deres 
respektive hjemmesider. Hvor Halifax i princippet nøjes med at bruge deres som et online 
menukort, hvilket de kan tillade på grund af deres image styrke, deres identitet og et ethos, der ikke 
er blæst ud af proportioner. Det, at Halifax har valgt denne simple kommunikation, mener vi har en 
selvforstærkende effekt. Simpelheden forstærker deres image idet, at den er simpel, hvorved den 
også virker mere troværdig. Det munder ud i, at vi mener, at Halifax fremstår noget mere troværdig 
i deres kommunikation end for eksempel McDonald’s.  
                                                          
65 Jessen , Birgitte Arendsdorf & Gottlieb, Merete Blædel; 52 
66 Jessen , Birgitte Arendsdorf & Gottlieb, Merete Blædel; 53 
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Dog undres vi over, hvorvidt det overhovedet er muligt at være troværdig, altså ikke kun fremstå 
som det, men faktisk være det, når man via Jessen og Gottlieb oplever, hvordan man kan 
tilrettelægge sin kommunikation ud fra præmissen ”sådan her virker jeg troværdig”. Det er altså i 
en vis udstrækning et etisk spørgsmål om i hvilken grad virksomheder kan tilstræbe sig et 
troværdigt image via velovervejet kommunikation og derved stadig være det. Det samme gør sig 
gældende for designet af vores messe. Når vi tager udgangspunkt i oplevelseskommunikation og 
oplevelsen som medie, har vi tillagt designet af messen en række værdier, som vores målgruppe 
identificerer sig selv med og vægter højt som familie. Messen bliver altså solgt på at kunne indfri og 
styrke de værdier, som børnefamilierne søger.  
Hertil melder spørgsmålet sig så: Kan messen leve op til disse værdier, og findes de overhovedet på 
messen? Endvidere kan man også spørge sig selv om, hvorvidt det er troværdigt, at en messe sigter 
efter at kunne styrke familiesammenholdet. Det er altså et spørgsmål om troværdighed, der bliver 
stillet over for det faktum, at messen også har en økonomisk interesse, som skal forsvares.  
Men hvor står messen så, troværdighed kontra kommercialisme? Det vil nok ikke komme som en 
overraskelse, hvis messens omdømme ville lide et alvorligt knæk, såfremt det viste sig, at de ikke 
levede op til de værdier, som marketingafdelingen havde promoveret. Der skal derved være en 
konsensus mellem det promoverede og det egentlige indtryk, som messen giver deres besøgende, 
ethos og image. Det er i midlertidigt dog ikke nok bare at bevare den røde tråd gennem sin 
marketing og den egentlige udformning af messen. Hvis de besøgende ikke køber messens værdier 
og helt afviser dem, er det fordi, at den ikke har fremstået som en troværdig afsender.  
Dette gør sig ikke kun gældende for messen, som denne opgave omhandler, men også helt generelt. 
Det er nytteløst at poste penge i store marketingskampagner, der forsøger at tilegne en virksomhed 
værdier, som slet ikke stemmer overens. Det ville for eksempel virke meget mistænksomt, hvis en 
våbenfabrik begyndte at promovere sig selv via værdier som samvær, medmenneskelighed og 
omtanke. Et tobaksfirma som Marlboro markedsførte sig med værdierne sundhed og ”det gode liv”. 
Men for at runde vores diskussion af, så er messen i sin basale form ikke andet end underholdning, 
men når vi via vores design specifikt prøver at ramme børnefamilierne og promovere messen på, at 
den indeholder nogle værdier som børnefamilierne eftersøger, så er spørgsmålet, om det ikke i sig 
selv er en så søgt handling, at messen ikke længere er troværdig?    
Side 31 af 43 
 
Men kan man overhovedet tale om en definitiv troværdighed. Når alt kommer til alt, er det jo det 
enkelte individ, der skal tage stilling til om, hvorvidt et budskab virker troværdigt eller ej. Samtidig 
er der også spørgsmålet, om kommercialisme nødvendigvis udelukker troværdighed. Er det muligt 
at være troværdig og samtidig have en interesse i at tjene penge? 
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Overvejelser om Formidlingsartikelen 
Formål 
Artiklens formål er at skabe opmærksomhed og ikke mindst være med til at starte en debat om, 
hvorvidt en elektronisk messe burde kunne begå sig med en målgruppe, man ikke nødvendigvis 
ville forbinde med teknologi og computer- samt videospil. 
 
Det er ikke meningen, at artiklen skal fungere som katalysator til at sætte gang i planlægningen af 
en virkelig messe, men den er derimod tiltænkt at give stof til eftertanke om, hvorvidt moderne 
teknologi kan skabe sig en plads i samfundet, hvor opmærksomheden deles af branchen bag samt 
med den almene befolkning. Samtidig kan den forhåbentligt også lægge op til diskussion om, 
hvorvidt en messe af denne slags kan tilbyde en dags underholdning for familier på samme plan 
som for eksempel Tivoli. 
Målgruppe og medie 
Vi har valgt at placere artiklen på Politikens online hjemmeside, nærmere bestemt under deres 
segment ”Tjek”. Her tjekker avisen ugentligt op på et stort udvalg af emner i det danske samfund, 
heriblandt digitale emner samt spil. Under spilsegmentet er der ofte plads til meninger med værdier, 
og vi ser det derfor oplagt, at artiklen følger stilen med at lægge op til debat, imens holdninger 
kommer til udtryk. 
 
Ved at skrive artiklen til Politiken, rammer vi avisens egen definerede målgruppe, der beskrives 
som ”de moderne fællesorienterede”67. De er interesserede i det moderne samfund, imens de 
samtidig har fokus på vigtigheden af fællesskab. Disse to aspekter er vigtige dele af artiklen og 
burde dermed også ramme præcist med relevans i forhold til målgruppen. 
Samtidig kan man forestille sig, i og med at størstedelen af Politikens læsere ofte befinder sig i eller 
omkring København68, at man vækker interesse omkring emnet, fordi det ligger dem nært rent 
fysisk. Skulle messen blive til virkelighed, vil afstanden til sådan en begivenhed altså være ganske 
overkommelig og endnu en gang relevant. 
                                                          
67 http://www.jppol.dk/da/artikler/dagblade/politiken.aspx 
68 http://www.business.dk/medier-reklamer/koebenhavneraviser-er-koebenhavnere-ogsaa-paa-nettet 
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Vinkling 
Igennem artiklen lægges der vægt på projekts nøgleord ”fællesskab”, hvilket atter en gang skaber en 
rød tråd i forhold til Politikens målgruppe i form af muligheden for, at læserne kan identificere sig 
med værdierne i artiklen. Samtidig spilles der uskyldigt på fordomme om børns efterhånden dyre 
købevaner omkring teknologiske mærkevarer, hvilket formentlig kan gøre, at fordommene ikke 
nødvendigvis opfattes negativt, men derimod kan anses som et muligt fundament for en messe, hvor 
netop disse fordomme kan nedbrydes eller i hvert fald anskues med en anderledes optik, da forældre 
og børn kan mødes i fællesskab over problemet. 
Desuden vil vi mene, at selve artiklens teknologiske aspekt på emnet er relevant i forhold til læserne 
af Tjeks digitale samt spil-segment, hvorfor dette aspekt også er en del af artiklens vinkling. 
Omstændigheder 
Eftersom artiklen udkommer på Politikens hjemmeside, kan det være svært at vide, hvordan 
målgruppen går til den. Det kan være, at de læser den flygtigt, men ikke tænker videre over den, 
eller også er tilfældet det modsatte, hvor de sågar bogmærker artiklen og gemmer den til læsning, 
når de for eksempel er kommet hjem fra arbejde, så de dermed har mere tid til at fordybe sig i den. 
Om tilfældet er det ene eller det andet, mener vi dog, at den online placering af artiklen tilbyder de 
bedste omstændigheder i og med den er placeret i et forum, hvor det er nemt at have en mening om 
alt og dermed skabe debat. Dette understreges ikke mindst af, at artiklen med et enkelt klik kan 
deles via for eksempel Facebook eller mail. 
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Formidlingsartikel 
Spilbranchen på nye eventyr  
Den danske spilbranche er på himmelflugt, men alligevel sidder video- og computerspil fast i 
fordommen om,  at de kun tiltaler teenagere og unge mænd. Eller gør de? En ny undersøgelse fra 
Roskilde Universitet viser nemlig, at der er interesse for branchen fra en uventet front. 
Med den hedengangne messe D3 har det ellers været forsøgt at skabe en begivenhed, hvor den 
almene dansker kunne få stillet sin nysgerrighed med spilbranchens seneste opfindelser og nyheder, 
men efter kun to år måtte D3 lukke og slukke. Messen er dog stadig savnet, ikke kun af branchen 
selv, men også fra en overraskende del af den danske befolkning. 
Studerende fra Roskilde Universitet har nemlig undersøgt, om det vil være muligt at stable en messe 
på benene, hvor spilbranchen kigger udover sine egne grænser og i stedet tilbyder en begivenhed, 
der kan konkurrere om børnefamiliers opmærksomhed, når weekendudflugten skal planlægges, og 
det lader til, at undersøgelsen faktisk har fat i noget. 
Familier vil have underholdning og fællesskab 
For mange vil det måske ikke virke oplagt at sigte efter børnefamilier som målgruppe for en messe, 
hvor attraktionerne tæller det seneste indenfor moderne teknologi, men med tilbud om teknologisk 
underholdning, hvor fællesskab er nøgleordet, kan det tilsyneladende sig gøre. 
Det er i hvert fald, hvad en adspurgt familie i undersøgelsen fortæller, når der spørges ind til, hvad 
der vil få dem til at vælge en messe med teknologi frem for en tur på Bakken eller en shoppingtur i 
Field’s. For som de interviewede forældre forklarer, er de muligvis ikke selv lige så interesseret i at 
afprøve videospil som deres børn, men hvis det sker i fællesskab med børnene, er det en helt anden 
sag. 
Teknologi er ikke bare teknologi 
Det er jo ingen hemmelighed, at danske børn har en svaghed overfor alt nyt teknologi, og hvis 
pengene rakte til det, byggede de gerne deres tilværelser op omkring den smarteste telefon fra 
Apple, den nyeste spilkonsol fra Sony og de konstante statusopdateringer fra Facebook. Men 
selvom det er tiltænkt, at en messe skulle spille på disse værdier, lægger undersøgelsen vægt på, at 
den moderne teknologi byder på langt flere muligheder end man umiddelbart tror. 
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Spørgsmålet er nemlig, om familiens lørdagsudflugt til et teknologimekka efterhånden ikke er en 
naturlig del af vores samfund, der kan give en ligeså tilfredsstillende følelse af værdifuld tid 
sammen med børnene, som en tur i Tivoli kan? Spørger man de studerende bag undersøgelsen, er 
svaret klart: En spilmesse med underholdning for hele familien er et naturligt træk, der kan give 
børnefamilierne et interessant alternativ, når weekenden skal byde på nye og spændende oplevelser 
for både mor, far og børn.
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Hjemmesider 
Angry Birds Nokia – http://angrybirds.nokia.dk 
Business.dk – http://www.business.dk 
Danmarks Statistisk – http://www.dst.dk 
Gamers Book – http://www.gamersbook.com 
Gaming Union – http://www.gamingunion.net 
GFK Chart Track – http://www.chart-track.co.uk 
JP/Politikenshus – http://www.jppol.dk 
Politiken – http://www.politiken.dk 
Prosa – http://www.prosa.dk 
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Bilag 
 
Bilag 1 - Mail fra Kristian Gøtrik 
Hej Julie (og Co!),  
I er meget velkommen - jeg synes det er superfedt, at der er nogle der forsat har vores projekt i 
tankerne, trods at det er nogle år siden det blev lagt ned! 
Jeg har svaret nedenfor - lidt hurtigt, så undskyld stavefejl mm. - svarene er skrevet i kursiv .. I er 
kan skrive tilbage eller ringe, hvis I vil have mine svar uddybet.. 
PS: kan i sende mig en kopi - helst digital! - når i er kommet så langt! 
Mvh 
Kristian  
Den 14. apr. 2011 12.51 skrev Julie Horup <horup@ruc.dk>: 
Hej Kristian, 
Først og fremmest tak fordi du vil hjælpe med vores projekt! 
 
Vores projekt omhandler som sagt D3 Expo. Vores mål er at undersøge kulturen omkring videospil 
og medier for dermed at komme med et teoretisk design af D3 i forhold til krav og ønsker fra en 
bestemt målgruppe, hvis messen skulle genopstå i dag og agere som en attraktiv begivenhed. 
 
Vi har efterhånden læst en del artikler omkring messen, hvor den bliver omtalt i positive vendinger, 
hvilket får os til at undre os over, at den ikke kunne overleve. 
 
Derfor kunne vi godt tænke os at høre lidt om tankerne bag den oprindelige messe fra dig, i og med 
du var en af stifterne bag, og også lidt reflektioner på messen efter den stoppede. 
 
Vi har opstillet en håndfuld spørgsmål, som vi selvfølgelig håber, du kan hjælpe med. Det er en god 
mundfuld at svare på, men i bund og grund er vi ude efter lidt indsigt i D3, både før, under og efter 
Side 39 af 43 
 
den stoppede. Ikke mindst fordi det indtil videre har været svært at få fat i folk, der har været med 
fra starten og som samtidig er interesseret i at hjælpe os. 
 
Spørgsmålene: 
 
1) Hvilke overvejelser var der omkring målgruppe og succeskriterier inden oprettelsen af D3? 
Kort fortalt, så var forholdene omkring gaming en smule anderledes, da vi startede op i efteråret 
2005. Gaming var langt hen ad vejen en fornøjelse, der var forbeholdt drenge / mænd, og lugtede 
lidt af kælder, cola og gammel pizza. Det til trods for, at gennemsnitsalderen - såvidt jeg husker - 
for en casual gamer var 29 år.  
Et af vores succeskriterier var derfor at gøre op med den populær forstilling om gaming. En 
målsætning vi delte med industrien, der havde kæmpede med det image i en del år.  
Den målsætning gjorde det derfor forholdsvis simpelt for os at definere målgrupper udover den/de 
åbenlyse; drenge/mænd 8-35 der i forvejen var ivrige game'ere!  
Vi kunne se et voksende marked for casual gaming, ikke kun til mænd og drenge, men også til 
piger/kvinder, hvorfor målgruppen blev bredt defineret som begge køn i alderen 4-6 til 30-40 år. 
Eller med andre år familien danmark! Målsætningen var derfor at gøre gaming spiseligt for i sær 
moren eller kæresten, således at søn/datter og husbond/kæreste med god samvittighed kunne trække 
deres respektive halvpart med til messen.  
2) Hvad var grunden til, at D3 lukkede og slukkede? Var der ikke interesse nok, var problemet mere 
økonomisk eller var der simpelthen ikke nok opbakning?  
Det var en kombination af økonomi og manglende opbakning fra hhv. industri, 
brancheorganisationer og kommunal politikere. Og særligt at vores "vennue" Øksnehallen hævede 
deres priser med ca. 300 %, samt at vores hovedsponsor Merlin gik konkurs.  
Lad mig uddybe:  
Fsva. økonomi. Vores hovedsponsor Merlin gik konkurs i foråret 08, såvoidt jeg husker. Dvs. i 
samme ombæring som at hele verdens økonomien gik på køl (Lehmann Brothers kollapsede d. 9. 
marts 08, som anses for at være mærkedagen for krisen). Det betød, at vi stod uden vores 
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økonomiske base, altså det der skulle sikre at vi kunne arbejde videre mod en 08 messe. Dernæst 
havde Øksnehallen - ejet af DGI-Byen - valgt at skrue lejen op med 300%, hvilket gjorde det helt 
umuligt at beholde Øksnehallen som venue, og derved reelt også at gennemføre D3 2008, da 
Øksnehallen, som central venue, var afgørende for en række af de meget vigtige udstillere, 
herunder særligt EA. Beslutningen fra DGI-Byen's ledelse, særligt daværende Direktør Tue A. 
Krogh-Lund, var begrundet med, at DGI-Byen havde iværksat et meget dyrt byggeri (hotel- og 
kongrescenter), hvorfor at vi blandt andre arrangører nu måtte betale en højere pris. Det til trods 
for, at CPH Vision, der står bag modemesserne i bl.a. Øksnehallen i marts og august måned, 
betalte en leje tilsvarende vores, dog for 4-5 ugers brug. Altså en rabat svarende til 70-90 %.  
Fsva. opbakning, så er DGI-Byen delvist finansieret at Københavns Kommune, og der kunne ikke 
fra kommunens side mobiliseres den fornødne opbakning til at realisere et fornuftigt 
lejearrangement med DGI-Byen. Det igen til trods for, at Wonderfull Copenhagen var 
navnesponsor i 2008, Kbh Kommunes kulturudvalg af sponsorerede/finansierede D3's Awardshow, 
og at Copenhagen Capacity havde en udtalt målsætning om, at København skulle være et centrum i 
et kommende gaming cluster for Øresunds regionen. Ydermere havde vi fået etableret et 
partnerskab med Nordic Game Program, der er et initiativ finansieret af Norden med henblik på at 
støtte og udvikle den nordiske computerspils industri.  
Med andre ord en masse politikere og ansatte i politisk ledet organisationer, der ikke satte handling 
bag deres ord, hvorfor at det enormt vigtige element af projektet udeblev. Det havde som 
konsekvens, at andre vigtige elementer også fik kolde fødder.  
Som I kan læse, så er det hele lidt af en politisk pære vælling, så hvis i vil have uddybet det aspekt 
yderligere, så giv en melding.  
Igen vil jeg dog fremhæve, at økonomien generelt var det største barriere, men at hvis man politisk 
havde fulgt op, så havde D3 formentlig overlevede "krisen".  
3) Tror du det ville være realistisk og ikke mindst relevant at skabe en ny version af D3, hvor man 
blandt andet lagde vægt på, at messen skulle sigte mod den brede befolkning og blive en 
begivenhed, der kunne give samme underholdningsværdi som for eksempel en tur i Tivoli? 
I høj grad. Jeg er faktisk blevet kontaktede af en messearrangør i her i foråret med henblik på 
samme. Dette med Bella Centeret i 2012 som venue. Tivoli ville dog i mine øjne være langt at 
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foretrække. Dog vil jeg sige, at udgangspunket for en D3 version 2.0 bør være ændret en smule. Der 
ville skulle en mere udpræget fokus på, at få uddannelsessystemet og forbrugerelektronik 
producenterne (indgangen til mobil spil m.m.) ombord, samt formentligt også en større 
sammensmeltning med andre populærkultur elementer, herunder musik, film, sport m.m. Dernæst 
ville man også skulle revidere kommunikations. og markedsføringstrategi.  
Som afsluttende bemærkning vill jeg fremhæve, at vores tanker og ideer viste sig at holde stik langt 
hen ad vejen: 
- computerspil ville blive meget mere udbredt blandt den brede befolkning, og her særligt såkaldt 
"Casual Gaming" samt spil til piger og kvinder. Farmville og Angry Birds er fantastiske eksempler.. 
- computerspil generelt ville blive mere socialt acceptabelt. Vores slogan var: "Computerspil skal 
op fra kælderen og ind i stuen" 
Hvis det er okay med dig, vil vi gerne holde fast i din mail og dit nummer i tilfælde af, at vi 
kommer i tanke om andre spørgsmål eller falder over noget, der undrer os. 
 
Har du spørgsmål, siger du selvfølgelig bare til! 
 
Med venlig hilsen, 
 
Steffen, Kasper og Julie 
--- 
Med venlig hilsen 
 
Kristian Gøtrik 
Tlf. +45 53638008 
Email: goetrik@gmail.com 
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Bilag 3 - Transskription af Interview 
Hej Julie (og Co!) ,  
 
I er meget  velkommen - jeg synes det  er superfedt , at  der er nogle der forsat  har vores projekt  
i t ankerne, t rods at  det  er nogle år siden det  blev lagt  ned! 
 
Jeg har svaret  nedenfor - lidt  hurt igt , så undskyld st avefejl mm. - svarene er skrevet  i kursiv .. I 
er kan skrive t ilbage eller ringe, hvis I vil have mine svar uddybet ..  
 
PS: kan i sende mig en kopi - helst  digit al! - når i er kommet  så langt ! 
 
Mvh 
 
Krist ian  
Den 14. apr. 2011 12.51 skrev Julie Horup <horup@ruc.dk>: 
 
Hej Krist ian, 
 
Først  og f remmest  t ak fordi du vil hjælpe med vores projekt !  
 
Vores projekt  omhandler som sagt  D3 Expo. Vores mål er at  undersøge kult uren omkring 
videospil og medier for dermed at  komme med et  t eoret isk design af  D3 i forhold t il krav og 
ønsker f ra en best emt  målgruppe, hvis messen skulle genopst å i dag og agere som en at t rakt iv 
begivenhed. 
 
Vi har ef t erhånden læst  en del art ikler omkring messen, hvor den bliver omt alt  i posit ive 
vendinger, hvilket  får os t il at  undre os over, at  den ikke kunne overleve. 
 
Derfor kunne vi godt  t ænke os at  høre lidt  om t ankerne bag den oprindelige messe f ra dig, i og 
med du var en af  st if t erne bag, og også lidt  ref lekt ioner på messen ef t er den st oppede.  
 
Vi har opst illet  en håndfuld spørgsmål, som vi selvfølgelig håber, du kan hjælpe med. Det  er en 
god mundfuld at  svare på, men i bund og grund er vi ude ef t er lidt  indsigt  i D3, både før, under 
og ef t er den st oppede. Ikke mindst  fordi det  indt il videre har været  svært  at  få fat  i folk, der 
har været  med f ra st art en og som samt idig er int eresseret  i at  hjælpe os.  
 
Spørgsmålene: 
 1)  Hvilke overvejelser var der omkring målgruppe og succeskrit erier inden opret t elsen af  D3? 
 
Kort  fort alt , så var forholdene omkring gaming en smule anderledes, da vi st art ede op i 
ef t eråret  2005. Gaming var langt  hen ad vejen en fornøjelse, der var forbeholdt  drenge /  
mænd, og lugt ede lidt  af  kælder, cola og gammel pizza. Det  t il t rods for, at  
gennemsnit salderen - såvidt  jeg husker - for en casual gamer var 29 år.  
 
Et  af  vores succeskrit erier var derfor at  gøre op med den populær forst illing om gaming. En 
målsæt ning vi delt e med indust rien, der havde kæmpede med det  image i en del år.   
 
Den målsæt ning gjorde det  derfor forholdsvis simpelt  for os at  def inere målgrupper udover 
den/ de åbenlyse; drenge/ mænd 8 -35 der i forvejen var ivrige game'ere!  
 
Vi kunne se et  voksende marked for casual gaming, ikke kun t il mænd og drenge, men også t il 
piger/ kvinder, hvorfor målgruppen blev bredt  def ineret  som begge køn i alderen 4 -6 t il 30-40 
år. Eller med andre år familien danmark! Målsæt ningen var derfor at  gøre gaming spiseligt  for i 
sær moren eller kærest en, således at  søn/ dat t er og husbond/ kærest e med god samvit t ighed 
kunne t række deres respekt ive halvpart  med t il messen.  
 
  
 
2)  Hvad var grunden t il, at  D3 lukkede og slukkede? Var der ikke int eresse nok, var problemet  
mere økonomisk eller var der simpelt hen ikke nok opbakning?  
 
Det  var en kombinat ion af  økonomi og manglende opbakning f ra hhv. indust ri, 
brancheorganisat ioner og kommunal polit ikere. Og særligt  at  vores " vennue"  Øksnehallen 
hævede deres priser med ca. 300 %, samt  at  vores hovedsponsor Merlin gik konkurs.   
 
Lad mig uddybe:  
 
Fsva. økonomi. Vores hovedsponsor Merlin gik konkurs i foråret  08, såvoidt  jeg husker. Dvs. i 
samme ombæring som at  hele verdens økonomien gik på køl (Lehmann Brot hers kollapsede d. 
9 . mart s 08, som anses for at  være mærkedagen for krisen) . Det  bet ød, at  vi st od uden vores 
økonomiske base, alt så det  der skulle sikre at  vi kunne arbejde videre mod en 08 messe. 
Dernæst  havde Øksnehallen - ejet  af  DGI-Byen - valgt  at  skrue lejen op med 300%, hvilket  
gjorde det  helt  umuligt  at  beholde Øksnehallen som venue, og derved reelt  også at  
gennemføre D3 2008, da Øksnehallen, som cent ral venue, var afgørende for en række af  de 
meget  vigt ige udst illere, herunder særligt  EA. Beslut ningen f ra DGI-Byen's ledelse, særligt  
daværende Direkt ør Tue A. Krogh-Lund, var begrundet  med, at  DGI-Byen havde iværksat  et  
meget  dyrt  byggeri (hot el- og kongrescent er) , hvorfor at  vi blandt  andre arrangører nu måt t e 
bet ale en højere pris. Det  t il t rods for, at  CPH Vision, der st år bag modemesserne i bl.a. 
Øksnehallen i mart s og august  måned, bet alt e en leje t ilsvarende vores, dog for 4 -5  ugers 
brug. Alt så en rabat  svarende t il 70-90 %.  
 
Fsva. opbakning, så er DGI-Byen delvist  f inansieret  at  Københavns Kommune, og der kunne ikke 
f ra kommunens side mobiliseres den fornødne opbakning t il at  realisere et  fornuf t igt  
lejearrangement  med DGI-Byen. Det  igen t il t rods for, at  Wonderfull Copenhagen var 
navnesponsor i 2008, Kbh Kommunes kult urudvalg af  sponsorerede/ f inansierede D3's 
Awardshow, og at  Copenhagen Capacit y havde en udt alt  målsæt ning om, at  København skulle 
være et  cent rum i et  kommende gaming clust er for Øresunds regionen. Ydermere havde vi fået  
et ableret  et  part nerskab med Nordic Game Program, der er et  init iat iv f inansieret  af  Norden 
med henblik på at  st øt t e og udvikle den nordiske comput erspils indust ri.   
 
Med andre ord en masse polit ikere og ansat t e i polit isk ledet  organisat ioner, der ikke sat t e 
handling bag deres ord, hvorfor at  det  enormt  vigt ige element  af  projekt et  udeblev. Det  havde 
som konsekvens, at  andre vigt ige element er også f ik kolde fødder.   
 
Som I kan læse, så er det  hele lidt  af  en polit isk pære vælling , så hvis i vil have uddybet  det  
aspekt  yderligere, så giv en melding.  
 
Igen vil jeg dog f remhæve, at  økonomien generelt  var det  st ørst e barriere, men at  hvis man 
polit isk havde fulgt  op, så havde D3 forment lig overlevede " krisen" .   
  
3)  Tror du det  ville være realist isk og ikke mindst  relevant  at  skabe en ny version af  D3, hvor 
man blandt  andet  lagde vægt  på, at  messen skulle sigt e mod den brede befolkning og blive en 
begivenhed, der kunne give samme underholdningsværdi som fx en t ur i Tivoli? 
 
I høj grad. Jeg er fakt isk blevet  kont akt ede af  en messearrangør i her i foråret  med henblik på 
samme. Det t e med Bella Cent eret  i 2012 som venue. Tivoli ville dog i mine øjne være langt  at  
foret række. Dog vil jeg sige, at  udgangspunket  for en D3 version 2.0 bør være ændret  en 
smule. Der ville skulle en mere udpræget  fokus på, at  få uddannelsessyst emet  og 
forbrugerelekt ronik producent erne ( indgangen t il mobil spil m.m.)  ombord, samt  forment ligt  
også en st ørre sammensmelt ning med andre populærkult ur element er, herunder  musik, f ilm, 
sport  m.m. Dernæst  ville man også skulle revidere kommunikat ions. og markedsføringst rat egi.   
 
Som afslut t ende bemærkning vill jeg f remhæve, at  vores t anker og ideer vist e sig at  holde st ik 
langt  hen ad vejen: 
- comput erspil ville blive meget  mere udbredt  blandt  den brede befolkning, og her særligt  
såkaldt  "Casual Gaming"  samt  spil t il piger og kvinder. Farmville og Angry Birds er fant ast iske 
eksempler.. 
- comput erspil generelt  ville blive mere socialt  accept abelt . Vores slogan var: "Comput ersp il 
skal op f ra kælderen og ind i st uen"  
  
Hvis det  er okay med dig, vil vi gerne holde fast  i din mail og dit  nummer i t ilfælde af , at  vi 
kommer i t anke om andre spørgsmål eller falder over noget , der undrer os.  
 
Har du spørgsmål, siger du selvfølgelig bare t il! 
 
Med venlig hilsen, 
 
St ef fen, Kasper og Julie 
 
 
 
--  
Med venlig hilsen 
 
Krist ian Gøt rik 
Tlf . +45 53638008 
Email: goet rik@gmail.com 
Bilag 3 - Transskription 
I: Interviewer 1 
M: Mor 2 
F: Far 3 
D: Datter 4 
S: Søn 5 
…: Længere pause 6 
[ex.]: Indforståede situationer, begreber, noter til samtale 7 
Røde noter: Henviser til tidspunkt på bånd ud fra tæller på diktafon 8 
 9 
I: Hvad kendetegner en god familieoplevelse for jer? Hvornår har I sidst lavet noget sammen? 10 
Hvad var det, der gjorde det godt, hvad var det, der gjorde det knap så godt? Det er et meget 11 
åbent spørgsmål... 12 
M: Jeg prøver at huske, hvornår vi lavede noget sidst... Det var vel Thailand. 13 
F: Ja, Thailand.. 14 
F: Vi kan godt lide at tage til København og gå rundt derinde, sådan en god sommerdag. På 15 
Strøget, Nyhavn og Kanalrundfart og alt det der. 16 
D: Og City 2. 17 
I: Hvad er det, der er spændende ved det? 18 
F: Bare det at man gå sammen, tror jeg. Nærværet og samværet. 19 
M: Ja, også fordi vi ikke har de butikker herude, det er der ikke på samme måde herude. Man 20 
kan jo ikke lige tage ind og gå i et bycenter. 21 
I: Der er flere tilbud? 22 
M: Ja, udvalget er større 23 
I: Hvad er der galt med Megacenteret? [Indkøbscenter i Holbæk] 24 
M: Jamen, der er som sådan ikke noget galt med det, men hvis det er regnvejr, gider man 25 
ligesom ikke gå rundt i det i øsende regnvejr. 26 
F: Men det er jo heller ikke det mest spændende. 27 
M: Nej, det er rigtigt. Der er ikke så mange spændende butikker. 28 
F: Medmindre man gerne vil kigge på hårde hvidevarer eller en tur i Jysk. 29 
F: det er bare det der med at være sammen, tror jeg. 30 
I: Hvad synes I som børn, hvad kan I godt lide? Eller er det også at være sammen med mor og 31 
far? 32 
D: At der er mange butikker. 33 
M: Rasmus skal i Fona, og Sofie skal i Søstrene Grene. 34 
I: Så der er noget helt bestemt. Du siger, Rasmus skal i Fona – er det noget specielt? Fx spil? 35 
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M: Jamen, det er spil. 36 
F: Fona inde på Strøget. 37 
M: Ja, der går vi ind, hvis vi er i København og inde på Strøget, så skal vi derind. Det er der, 38 
Rasmus skal ind. 39 
[specificering af Fona 2000 inde på Strøget] 40 
I: Men I [forældrene] bruger ikke selv spil? Det er kun Rasmus? 41 
M: Ja, og film. Jeg gør ikke, jeg bruger dårligt nok computer. 42 
I: Du spiller ikke syvkabale og sådan noget? 43 
M: Så skal jeg eddermame kede mig meget, kan jeg godt sige dig! 44 
I: Så Facebook og sådan noget, det er heller ikke interessant? 45 
M: Ej, jeg er ikke på Facebook! Det kan jeg godt sige dig! 46 
D: Kun hvis vi andre er på, så er det ”hvad er det du laver?” [citerer mor] 47 
M: Jeg aner ikke, hvad der forgår. Jeg gider overhovedet ikke. Men det er både Morten, Sofie 48 
og Rasmus. De er på Facebook. 49 
F: Jah, det er godt nok sjældent. 50 
M: Ja, men jeg er ikke, og jeg skal heller ikke. Det er helt sikkert. 51 
F: Det er ikke ligesom min søster. Hun skriver jo bare ”jeg skal lige på toilettet” 52 
[statusopdatering på FB] 53 
I: Det er måske også lige i overkanten. 54 
F: Ja, men det er lige meget, hvad hun laver, så. 55 
I: Så du synes, at din søster bruger det lidt for meget. 56 
F: Ja, jeg synes, det er lige i overkanten. Altså, mere end halvdelen hun skriver, hvad rager det 57 
os andre? Men det er jo sikkert, fordi hun ikke har andet at lave. 58 
I: Men Morten, hvad med PlayStation du købte for en milliard år siden, lever den stadig? 59 
Spiller du stadig væk? 60 
F: Nej. 61 
I: Det var dengang? 62 
F: Ja. Altså, jeg har da spillet Wii med Rasmus. 63 
M: Det er jo ikke sådan, at Morten sidder og spiller, når han er alene hjemme. Hvis han 64 
spiller, er det fordi en af børnene skal have ham med til at spille. Det er ikke noget han gør 65 
alene. 66 
I: Men det er stadig væk ret sjovt? 67 
F: Ah, ikke sådan. 68 
M: Men Rasmus spiller da også den der? [hentyder til håndholdt konsol] 69 
D: Nintendo. 70 
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F: Rasmus har en PSP. 71 
D: Der hvor vi skulle til Thailand, hvor du skulle spille Mario, ”hvor hopper, man” [citerer 72 
mor] 73 
F: Det er da et fair spørgsmål. 74 
M: Jeg har aldrig spillet noget, aldrig haft nogen spillemaskine. 75 
I: Men... Computer, de der håndholdte, Wii? [hentyder til, hvad familien har] 76 
D: Øh, PlayStation. 77 
I: Er det den gamle eller den nye? 78 
D: Den nye [far retter til PS2] og Xbox [den originale] 79 
F: De har to computere hver. 80 
I: Hver?! Så må I da også få spillet en del. 81 
D: Øhm, Rasmus har også den gamle Gameboy. 82 
I: Hvad spiller I mest? 83 
D: Jeg spiller mest Nintendo og computer. 84 
I: Nintendo Wii eller DS? 85 
D: DS. 86 
I: Det er den lille håndholdte. Hvad er der fedt ved den? 87 
D: Det er touch. [touch skærm] 88 
 89 
M: Rasmus spiller da hver dag. 90 
F: Han spiller World of Warcraft. 91 
I: Er det så sådan noget, han gør sammen med sine venner? 92 
F: Ja, en fra hans klasse, men han er så lige stoppet med det, han ville spille noget andet. Men 93 
det bruger han rigtig meget tid på. 94 
I: Synes I nogen gange, at det er for meget tid? 95 
F: Ja, der er også begrænsning på. En time om dagen, cirka. 96 
M: Men det bliver gerne til halvanden. 97 
F: For ellers kan han sidde der hele tiden og stadig væk blive sur, når han bliver bedt om at 98 
slukke. 99 
M: Specielt hvis han sidder med det spil [World of Warcraft] 100 
I: Men det er så en time ved computeren. Må han så stadig væk hive dig [far] med op til fx 101 
Wii'en og spille mere? 102 
F: Nej, det hedder en time om dagen. Men det kan da godt være nogen gange, om aftenen, 103 
men det er godt nok ikke ret lang tid. 104 
M: Det er specielt de dage, hvor jeg kører på arbejde. Der tror jeg, han sidder der mere, når 105 
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jeg kører på arbejde, hvis du [far] ikke kommer hjem og får stoppet ham i tide. 106 
I: Så vil han gerne spille i smug. 107 
F: Han udnytter det i hvert fald. 108 
M: Jamen, altså, han starter jo, når jeg kører, og så siger han måske til Morten, ”Jamen, jeg er 109 
lige begyndt nu”, hvor han så måske har siddet der i længere tid. Det kan han også finde på. 110 
I: Det kunne jeg [Steffen] også godt finde på, sådan er det jo. 111 
M: Men når bare han passer sine lektier, så er der ikke noget med det. 112 
 113 
I: Men altså, det er vigtigt for jer, at der også sker andet end, at han bare isolerer sig med sine 114 
spil? 115 
F: Jaja, han skal sgu ikke kun sidde inde og glo. 116 
M: Men han er også til sport to gange om ugen. 117 
D: Det er jeg også. 118 
 119 
I: Ser I nogen forskel på fx Wii og World of Warcraft, altså spilleform? 120 
F: Nej, det tænker jeg ikke rigtigt på. 121 
[Mor beder Rasmus om at sætte sig ned] 122 
I: Vi spurgte om, om der er forskel på at spille World of Warcraft og Wii? 123 
M: Hvis du skulle vælge, hvad du skal spille. 124 
S: Øh, World of Warcraft. 125 
I: Hvorfor? 126 
S: Fordi det er sjovest. 127 
I: Men er det sjovest, fordi du kan spille det sammen med en masse af dine venner og sidde og 128 
snakke med dem? 129 
S: Ja, det kan godt være. 130 
I: Du [Rasmus] spiller aldrig med din søster og din far? 131 
D: Nej, han spiller på min figur inde på World of Warcraft. 132 
I: Nå, du [Sofie] har også en? 133 
D: Ja, det er ikke så tit, jeg spiller på den. 134 
M: Men jeg synes, at lige da han havde fået Wii'en, spillede han meget i forhold til, hvad han 135 
gør nu. 136 
F: Jah, det er ikke ret tit, han spiller på den mere. 137 
M: Nej, det er ikke så tit, han bruger Wii'en mere i forhold til, da han fik den. Der var det den, 138 
der skulle bruges hele tiden. 139 
I: Det har nok noget at gøre med, at den er ny. Det er et sjovt styresystem. 140 
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 141 
I: Har I alle sammen den nye iPhone? Jeg synes, jeg så en. 142 
M: Det er Rasmus' telefon. 143 
I: Det er sådan en smartphone, ikke? 144 
D: Jeg har også sådan en. 145 
F: Ja, jeg har også sådan en. 146 
I: Har I nogen spil på dem? 147 
D: Ja. Jeg spiller det ikke, det er noget, hvor man skal sidde [ryster hænderne og telefonen]. 148 
R: Jeg spiller heller ikke. 149 
M: Hvor var det, du spillede backgammon? Det var ikke på telefonen? 150 
F: Nej, det var på computeren. 151 
I: Det er fordi, at mange af de der telefoner, som har nye spil. Jeg ved ikke, om I har hørt om 152 
Angry Birds? Kender I det? 153 
D: Ja. 154 
S: Jeg kender det godt. 155 
I: Har I prøvet det? 156 
S: Jeg har aldrig prøvet det. 157 
I: Det er bare meget populært. 158 
 159 
F: Vi spiller også brætspil, det er ikke kun sådan noget elektronisk noget. 160 
D: Vi spiller da også sådan noget ude i haven. 161 
M: Ja, kongespil og fodbold. 162 
F: Så det er ikke kun elektronik. 163 
I: Men nu her, hvor vejret er godt, hvor ofte er det så, at kongespillet bliver stillet op? 164 
M: Ikke særlig tit. 165 
F: Det er ikke særlig tit. 166 
M: Det er tit, at Rasmus kommer og spørger, om vi vil spille, hvor man lige siger nej, fordi 167 
man skal noget. 168 
S: Det er fordi, jeg er en dårlig taber. 169 
[Folk griner] 170 
M: Jamen, det er han jo, det kan han ikke gøre for. 171 
S: Hold da kæft! 172 
M: Du vil vinde, og det vil far også, og der kan ikke være to, der vinder. Også da vi løb på 173 
rulleskøjter, ikke, altså hvem skal løbe hurtigst, hvem skal komme først hjem: Det skal 174 
Morten og Rasmus. 175 
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 176 
I: Nu snakker I om brætspil. Det er noget, I gør mere? Altså spiller mere brætspil end fx Wii. 177 
Hvad er det ved brætspil, som er federe end i forhold til at spille Wii? 178 
F: Der er man sammen på en anden måde. Der sidder man jo også også snakker sammen på en 179 
anden måde. 180 
I: Det er et andet samvær og anden måde at være sammen med på. 181 
M: Og så er det ikke så tungt for Rasmus at smide med, når han taber. 182 
[Rasmus drilles med at være en dårlig taber og noget med at smide havestole – 155] 183 
 184 
I: Men Rasmus, spiller du for at vinde? 185 
S: Nogen gange. 186 
I: Så det sjove ved at spille både computer og brætspil, det er at vinde og ikke så meget 187 
nødvendigvis at spille sammen med nogen? 188 
S: Det ved jeg ikke. 189 
I: Men du kan godt lide at vinde? 190 
S: Ja. 191 
[Der snakkes om, hvorfor Rasmus dyrker taekwondo frem for fodbold – 170] 192 
 193 
I: Hvis man nu forestiller sig, at der i København var en messe, hvor temaet var elektronik i 194 
alle mulige former, fx nye spilkonsoller, nye spil. Hvad kunne man ellers forestille sig? Det 195 
ville nok være video- og computerspil i alle afskygninger. Altså, alt hvad man kan spille på 196 
elektronisk. Det kan være Wii-spil og uddannelsesspil. Det kunne være mange ting. Hvad 197 
skulle der til, før det vil blive interessant for jer? Var det noget, man kun overveje? 198 
F: Kun for børnenes skyld. 199 
M: Det vil ikke være mig og Morten, der kørte derind, hvis Sofie og Rasmus ikke gider. 200 
D: Jeg gider ikke. 201 
M: Det er bare dig, der driller. 202 
F: Hvis det var alle de nye spil og spillemaskiner... 203 
M: … Kunne du ikke tænke dig at komme ind go se det? 204 
D: Den der PlayStation Move er altså sjov. 205 
I: Hvis de nu havde den, som man kunne komme ind og prøve den og måske endda vinde den. 206 
Ville du synes, at det var sjovt? 207 
D: Ja. 208 
I: Hvorfor? 209 
D: Hvorfor? Fordi man kan vinde den. 210 
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I: Så man kan få en gratis maskine. 211 
D: Ja. 212 
I: Hvad hvis der var nogle af disse monstre fra World of Warcraft, som man kunne komme ind 213 
og se i virkeligheden? 214 
S: Mh [ryster på hovedet]. 215 
I: Det ville du ikke synes ville være spændende? Hvad så hvis der stod en to meter høj Tauron 216 
og ville slås med dig, ville det heller ikke være sjovt? 217 
S: Nej. 218 
M: Kun hvis man kunne vinde den, haha. 219 
 220 
I: Hvor tit køber I spil? Køber I dem jævnligt? 221 
F: Nej, det er mest spiltilbehør. Eller også sparer de selv op. 222 
D: Jeg køber det kun, hvis det er på tilbud. 223 
M: Rasmus købte da meget, da vi var i Thailand. 224 
[Snakker om illegalt spilsalg og piratkopiering i Thailand] 225 
 226 
I: I siger, at sådan en messe [spilmesse] ikke vil være interessant for jer [forældrene]. Men 227 
hvad skulle der til for at gøre det interessant for jer? 228 
D: Dyr. 229 
[Folk griner – 227] 230 
F: Så vil jeg hellere kigge på sådan noget som fladskærme eller lyd. 231 
I: Så hvis der fx var anden teknologi end bare spil? Man kan jo sige, at lyd og fjernsyn også 232 
hænger godt sammen med spil. Et hi-fi hjørne. Man kan jo sige, at Sony laver alt. Fx en 233 
konkurrence med et outfit til stuen. 234 
M: Sofie vil da sikkert synes, at det var interessant alligevel, selvom man ikke kan vinde den 235 
maskine [PS3]. Vil du så ikke tage ud og se det alligevel, hvis der ikke var mulighed for at 236 
vinde en maskine? 237 
D: Jo, det vil jeg sikkert. 238 
I: Ville det gøre det mere interessant, hvis der også var film? Fx tegnefilm, komedier eller 239 
sågar Sex and the City, haha. [Der snakkes om filmen 'To på Flygt']. 240 
M: Hvad var det vi så i 3D? 241 
D: Det var Olsen-banden. 242 
I: Olsen-banden?! 243 
M: Ja, som tegnefilm. 244 
I: Hvordan var den? 245 
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M: Det var meget skægt. 246 
[Der snakkes om Egons gule strømper] 247 
I: Hvad synes I om det her 3D? Er det fedt? 248 
D: Ja. 249 
F: Det er da okay. 250 
[Der snakkes og jokes om en reklame i 4D/5D – 257] 251 
I: Så hvis man forestiller sig, at du kunne komme ud og se den nye heste film [joke om 5D-252 
hestelugt], ville det være fedt? 253 
D: Det ville nok være ret fedt. 254 
I: Så det er alligevel lidt interessant med den her nye form for medier, fx 5D, nye former for at 255 
opleve ting på? Det kan være, at det er nøglebegrebet ”nye måder at opleve ting på”. [Der 256 
snakkes blandt andet om, at Wii'en var spændende, da den kom frem, men ikke længere er det 257 
- 280] 258 
M: Rasmus, hvor længe siden er det, at du har spillet Wii sidst? Det er da længe siden. 259 
S: Det er to uger siden.  260 
I: Hvad synes det sjove ved at spille Wii er? 261 
S: Det ved jeg ikke. 262 
I: Er det fordi, man kan stå og styre det hele den der controller? 263 
S: Nej, for nogen gange virker batterierne ikke. 264 
M: Ja, så er det ikke spændende, når det ikke virker. 265 
F: Det er da ikke længe siden, at du spillede tennis og alt muligt. 266 
M: Også guitar. Er det ikke på Wii? 267 
F: Guitar Hero. Nej, det er til PlayStation. 268 
I: Synes det er sjovest at spille sammen med andre eller alene? 269 
S: Sammen med andre. 270 
I: Så du kan banke dem? 271 
S: Jah. 272 
R: [utydelig mumlen] 273 
 274 
M: Ja, han har da en fordel, han er den der interesserer sig mest. Han er også den, der har 275 
størst chance for at vinde. 276 
F: Når vi kommer ind i en butik, så skal ungerne lige over og prøve de bærbare og se, hvordan 277 
de er, og hvordan knapperne er at trykke på. 278 
M: Ja, det skal de! 279 
F: Det skal de altid lige, så det interesserer dem da. 280 
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I: Så I går også meget op i computere? [spørgsmål rettet til børnene] 281 
D: Ja. 282 
I: Det er vigtigt for jer at have fede computere og telefoner? 283 
D: Ja, det er derfor, jeg ønsker mig en ny telefon. 284 
M: Du kan låne min. 285 
D: Nej, den er grim. 286 
I: Ønsker du dig så en iPhone? 287 
D: Ja. 288 
M: Jamen, hvad med det, Rasmus viste mig ude i Fona, der kostede 2500,-? 289 
S: Det er en iPod Touch. 290 
[Diskussion om forskel mellem iPhone og iPod – 315] 291 
D: Jeg kan godt lide det spil, hvor man skal smadre biler. 292 
I: Hvilket spil er det? 293 
D: Det er et eller andet til Xbox, hvor man skal smadre biler. 294 
F: Det er til den gamle Xbox. 295 
 296 
I: Hvad med sådan noget som film? Hvilke film kan I lide? Ser I tit film? Går I tit i biografen? 297 
F: Nej, ikke tit. 298 
M: Ikke tit. 299 
I: Hvad er det tætteste, hvis man skal i biografen herfra? 300 
F: Det er Holbæk. 301 
M: Holbæk eller Mørkøv. 302 
I: Det er heller ikke så langt væk, Holbæk. 303 
 304 
I: Nu var der en messe i 2007, hvor man havde sådan en som Frank Hvam. Kender I ham? 305 
Hvad synes I om ham? 306 
D: Han er sjov. 307 
M: Ham kan vi godt lide. 308 
I: Han var inde ved messen, hvor var han en slags vært, hvor han lavede stand-up og hyggede 309 
om folk. Ville det også virke for jer? Altså, virke tiltrækkende for jer i forhold til, hvis fx 310 
Rasmus sagde, at han gerne ville ind og prøve denne her maskine, og så var der det her 311 
element. I ville måske også gerne se Frank Hvam. Eller det interesserer jer slet ikke? 312 
F: Det kunne det godt. 313 
M: Det kunne godt med være med til at [et eller andet utydeligt, men positivt med børn] 314 
I: Man kunne måske også komme ind og prøve en maskine med en eller anden kendt person. 315 
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Man kunne spille Wii mod Nik & Jay sidst. 316 
M: Nå! Det skulle vi have været inde til, det skulle vi have vidst! [sarkastisk?] 317 
F: Det er hendes store idol. 318 
M: Ej, jeg kan altså bedre lide Fritz & Poul. 319 
I: Men så skulle det være fordi, der var et show til messen? For da Frank Hvam var der, var 320 
han en slags konferencier. Men man kunne jo godt forestille sig, at det startede fx kl. 10, hvor 321 
man kunne gå rundt i et par timer, og så kl. 13 så kunne der være et sjov, fx Frank Hvam i en 322 
time eller to. 323 
M: Det kunne da være meget skægt. 324 
I: Så skifter det også fra, at det er børnene, der synes det er sjovt, til noget, I synes er sjovt. 325 
Men så skulle det selvfølgelig også være et decideret show i stedet for, at han kun præsenterer 326 
noget. Man kunne sagtens køre et tema, men det ville helt sikkert være interessant. 327 
F: Også sådan noget Rune Klan. 328 
I: Et trylleshow? 329 
F: Det kunne være meget sjovt. 330 
M: De gange vi har set det i fjernsynet, har det været meget godt. 331 
D: Det kunne også være, at der kom nogle sangere. 332 
I: Medina? Kan du godt lide sådan noget SingStar? 333 
D: Lidt. 334 
I: Kunne du godt tænke dig at prøve det, fx med.. Hvad kan du godt lide af danske sangere? 335 
D: Rasmus Seebach 336 
I: Kunne du tænke dig at synge sammen med Rasmus Seebach? Kunne det være sjovt? 337 
F: Det ville hun ikke turde. 338 
D: Nej, det ville være pinligt. 339 
I: Ville det være pinligt? Kunne det være sjovt at opleve ham at synge? 340 
D: Ja. 341 
I: Der var faktisk, ved den originale messe, en SingStar-konkurrence, hvor man kunne være 342 
med. Var det sådan noget, du kunne interessere dig for, eller ville være pinligt at være med? 343 
D: Jeg har sunget i kor, det var sammen med nogle venner. 344 
I: Hvis nu du kunne synge to og to, så du kunne synge sammen med en af dine venner, kunne 345 
det være interessant? Specielt hvis man nu fx kunne vinde en PS3. 346 
D: Det lyder meget sjovt. 347 
I: Ja. Ville det så også være noget, I synes ville være interessant, hvis der var konkurrencer, 348 
hvor I kunne deltage med jeres børn, fx Wii eller SingStar? 349 
M: Ja, det ville lige være noget for Morten, haha. [joker med henblik på SingStar] 350 
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I: Men ville det være noget, måske ville det mest være for børnenes skyld, medmindre I er 351 
helt vilde med tennis på Wii. 352 
M: Altså, så er det jo ikke mig, de skal spille med, haha. 353 
F: Sådan noget med at stå op og synge for en hel masse mennesker, vil ikke være noget for 354 
mig. 355 
M: Men du kunne da godt stå og spille Wii, ikke? 356 
F: Joh. 357 
M: Ja, det tror jeg også. 358 
F: Sådan nogen konkurrencer og sådan noget kunne jeg godt. 359 
I: Kunne det være sjovt at stille op med jeres børn? 360 
F: Ja, det kunne være meget sjovt. 361 
[Intern joke om Rasmus trang til at vinde] 362 
 363 
M: Men hvis vi skulle ind til sådan noget, så skulle det mest være for børnenes skyld eller for 364 
at købe et eller andet til dem. 365 
[utydelig mumlen] 366 
F: Ja, det ville nok være mest for børnenes skyld. 367 
I: Jeg ved ikke, sådan noget som Tivoli..  368 
F: Vi tager mere på Bakken...  369 
I: Ville det [messen] kunne være lige så interessant at prøve? Eller sagt på en anden måde, 370 
hvad skulle der til, hvis I havde en lørdag, hvor I havde en aftale om, at der skulle I lave noget 371 
sammen. Der er en messe, der omhandler det, vi har snakket om, og så er der Bakken. Messen 372 
er der kun den lørdag, som ikke ville være der næste weekend. 373 
D: Så kunne man jo bare tage til messen først og så til Bakken bagefter. 374 
I: Kombinere det? Ja, det er der jo heller ikke noget i vejen for. 375 
M: Ja, haha. 376 
F: Det kunne da godt være, hvis der var kommet et eller andet super spændende. 377 
M: Ja, ellers hvis det var pis øsende regnvejr. Hvem vil så gå rundt på Bakken? 378 
I: Men hvem vil så også rundt indenfor på en messe, når det er vejr som sådan her? [solskin 379 
og varmt] 380 
 381 
I: Men hvor ligger beslutningen så henne – er det Sofie og Rasmus, der skal plage og have 382 
lyst til at tage derind, eller? 383 
F: De får som regel ikke så meget ud af at plage. 384 
M: Man vil jo nok lytte til, hvad de helst vil. Fordi, det afhænger jo også af, hvordan turen 385 
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bliver. For hvis man på forhånd ved, at man slæber dem med til noget, som de ikke gider, så 386 
kan man ligeså godt lade være. 387 
I: Det er selvfølgelig klart. 388 
M: Men altså, jeg tror da sagtens, det er noget, man kan blive enige om, at tage på sådan en 389 
messe. 390 
D: Det der Experimentarium, det er også meget sjovt. 391 
I: Ja, er det sjove ikke, at man kan få lov til at lave en masse ting? 392 
D: Jo, og prøve en masse ting. 393 
Bilag 3 – Transskription af Interview 
Side 43 af 43 
I: Interviewer 1 
M: Mor 2 
F: Far 3 
D: Datter 4 
S: Søn 5 
…: Længere pause 6 
[ex.]: Indforståede situationer, begreber, noter til samtale 7 
Røde noter: Henviser til tidspunkt på bånd ud fra tæller på diktafon 8 
 9 
I: Hvad kendetegner en god familieoplevelse for jer? Hvornår har I sidst lavet noget sammen? 10 
Hvad var det, der gjorde det godt, hvad var det, der gjorde det knap så godt? Det er et meget 11 
åbent spørgsmål... 12 
M: Jeg prøver at huske, hvornår vi lavede noget sidst... Det var vel Thailand. 13 
F: Ja, Thailand.. 14 
F: Vi kan godt lide at tage til København og gå rundt derinde, sådan en god sommerdag. På 15 
Strøget, Nyhavn og Kanalrundfart og alt det der. 16 
D: Og City 2. 17 
I: Hvad er det, der er spændende ved det? 18 
F: Bare det at man gå sammen, tror jeg. Nærværet og samværet. 19 
M: Ja, også fordi vi ikke har de butikker herude, det er der ikke på samme måde herude. Man 20 
kan jo ikke lige tage ind og gå i et bycenter. 21 
I: Der er flere tilbud? 22 
M: Ja, udvalget er større 23 
I: Hvad er der galt med Megacenteret? [Indkøbscenter i Holbæk] 24 
M: Jamen, der er som sådan ikke noget galt med det, men hvis det er regnvejr, gider man 25 
ligesom ikke gå rundt i det i øsende regnvejr. 26 
F: Men det er jo heller ikke det mest spændende. 27 
M: Nej, det er rigtigt. Der er ikke så mange spændende butikker. 28 
F: Medmindre man gerne vil kigge på hårde hvidevarer eller en tur i Jysk. 29 
F: det er bare det der med at være sammen, tror jeg. 30 
I: Hvad synes I som børn, hvad kan I godt lide? Eller er det også at være sammen med mor og 31 
far? 32 
D: At der er mange butikker. 33 
M: Rasmus skal i Fona, og Sofie skal i Søstrene Grene. 34 
I: Så der er noget helt bestemt. Du siger, Rasmus skal i Fona – er det noget specielt? Fx spil? 35 
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M: Jamen, det er spil. 36 
F: Fona inde på Strøget. 37 
M: Ja, der går vi ind, hvis vi er i København og inde på Strøget, så skal vi derind. Det er der, 38 
Rasmus skal ind. 39 
[specificering af Fona 2000 inde på Strøget] 40 
I: Men I [forældrene] bruger ikke selv spil? Det er kun Rasmus? 41 
M: Ja, og film. Jeg gør ikke, jeg bruger dårligt nok computer. 42 
I: Du spiller ikke syvkabale og sådan noget? 43 
M: Så skal jeg eddermame kede mig meget, kan jeg godt sige dig! 44 
I: Så Facebook og sådan noget, det er heller ikke interessant? 45 
M: Ej, jeg er ikke på Facebook! Det kan jeg godt sige dig! 46 
D: Kun hvis vi andre er på, så er det ”hvad er det du laver?” [citerer mor] 47 
M: Jeg aner ikke, hvad der forgår. Jeg gider overhovedet ikke. Men det er både Morten, Sofie 48 
og Rasmus. De er på Facebook. 49 
F: Jah, det er godt nok sjældent. 50 
M: Ja, men jeg er ikke, og jeg skal heller ikke. Det er helt sikkert. 51 
F: Det er ikke ligesom min søster. Hun skriver jo bare ”jeg skal lige på toilettet” 52 
[statusopdatering på FB] 53 
I: Det er måske også lige i overkanten. 54 
F: Ja, men det er lige meget, hvad hun laver, så. 55 
I: Så du synes, at din søster bruger det lidt for meget. 56 
F: Ja, jeg synes, det er lige i overkanten. Altså, mere end halvdelen hun skriver, hvad rager det 57 
os andre? Men det er jo sikkert, fordi hun ikke har andet at lave. 58 
I: Men Morten, hvad med PlayStation du købte for en milliard år siden, lever den stadig? 59 
Spiller du stadig væk? 60 
F: Nej. 61 
I: Det var dengang? 62 
F: Ja. Altså, jeg har da spillet Wii med Rasmus. 63 
M: Det er jo ikke sådan, at Morten sidder og spiller, når han er alene hjemme. Hvis han 64 
spiller, er det fordi en af børnene skal have ham med til at spille. Det er ikke noget han gør 65 
alene. 66 
I: Men det er stadig væk ret sjovt? 67 
F: Ah, ikke sådan. 68 
M: Men Rasmus spiller da også den der? [hentyder til håndholdt konsol] 69 
D: Nintendo. 70 
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F: Rasmus har en PSP. 71 
D: Der hvor vi skulle til Thailand, hvor du skulle spille Mario, ”hvor hopper, man” [citerer 72 
mor] 73 
F: Det er da et fair spørgsmål. 74 
M: Jeg har aldrig spillet noget, aldrig haft nogen spillemaskine. 75 
I: Men... Computer, de der håndholdte, Wii? [hentyder til, hvad familien har] 76 
D: Øh, PlayStation. 77 
I: Er det den gamle eller den nye? 78 
D: Den nye [far retter til PS2] og Xbox [den originale] 79 
F: De har to computere hver. 80 
I: Hver?! Så må I da også få spillet en del. 81 
D: Øhm, Rasmus har også den gamle Gameboy. 82 
I: Hvad spiller I mest? 83 
D: Jeg spiller mest Nintendo og computer. 84 
I: Nintendo Wii eller DS? 85 
D: DS. 86 
I: Det er den lille håndholdte. Hvad er der fedt ved den? 87 
D: Det er touch. [touch skærm] 88 
 89 
M: Rasmus spiller da hver dag. 90 
F: Han spiller World of Warcraft. 91 
I: Er det så sådan noget, han gør sammen med sine venner? 92 
F: Ja, en fra hans klasse, men han er så lige stoppet med det, han ville spille noget andet. Men 93 
det bruger han rigtig meget tid på. 94 
I: Synes I nogen gange, at det er for meget tid? 95 
F: Ja, der er også begrænsning på. En time om dagen, cirka. 96 
M: Men det bliver gerne til halvanden. 97 
F: For ellers kan han sidde der hele tiden og stadig væk blive sur, når han bliver bedt om at 98 
slukke. 99 
M: Specielt hvis han sidder med det spil [World of Warcraft] 100 
I: Men det er så en time ved computeren. Må han så stadig væk hive dig [far] med op til fx 101 
Wii'en og spille mere? 102 
F: Nej, det hedder en time om dagen. Men det kan da godt være nogen gange, om aftenen, 103 
men det er godt nok ikke ret lang tid. 104 
M: Det er specielt de dage, hvor jeg kører på arbejde. Der tror jeg, han sidder der mere, når 105 
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jeg kører på arbejde, hvis du [far] ikke kommer hjem og får stoppet ham i tide. 106 
I: Så vil han gerne spille i smug. 107 
F: Han udnytter det i hvert fald. 108 
M: Jamen, altså, han starter jo, når jeg kører, og så siger han måske til Morten, ”Jamen, jeg er 109 
lige begyndt nu”, hvor han så måske har siddet der i længere tid. Det kan han også finde på. 110 
I: Det kunne jeg [Steffen] også godt finde på, sådan er det jo. 111 
M: Men når bare han passer sine lektier, så er der ikke noget med det. 112 
 113 
I: Men altså, det er vigtigt for jer, at der også sker andet end, at han bare isolerer sig med sine 114 
spil? 115 
F: Jaja, han skal sgu ikke kun sidde inde og glo. 116 
M: Men han er også til sport to gange om ugen. 117 
D: Det er jeg også. 118 
 119 
I: Ser I nogen forskel på fx Wii og World of Warcraft, altså spilleform? 120 
F: Nej, det tænker jeg ikke rigtigt på. 121 
[Mor beder Rasmus om at sætte sig ned] 122 
I: Vi spurgte om, om der er forskel på at spille World of Warcraft og Wii? 123 
M: Hvis du skulle vælge, hvad du skal spille. 124 
S: Øh, World of Warcraft. 125 
I: Hvorfor? 126 
S: Fordi det er sjovest. 127 
I: Men er det sjovest, fordi du kan spille det sammen med en masse af dine venner og sidde og 128 
snakke med dem? 129 
S: Ja, det kan godt være. 130 
I: Du [Rasmus] spiller aldrig med din søster og din far? 131 
D: Nej, han spiller på min figur inde på World of Warcraft. 132 
I: Nå, du [Sofie] har også en? 133 
D: Ja, det er ikke så tit, jeg spiller på den. 134 
M: Men jeg synes, at lige da han havde fået Wii'en, spillede han meget i forhold til, hvad han 135 
gør nu. 136 
F: Jah, det er ikke ret tit, han spiller på den mere. 137 
M: Nej, det er ikke så tit, han bruger Wii'en mere i forhold til, da han fik den. Der var det den, 138 
der skulle bruges hele tiden. 139 
I: Det har nok noget at gøre med, at den er ny. Det er et sjovt styresystem. 140 
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 141 
I: Har I alle sammen den nye iPhone? Jeg synes, jeg så en. 142 
M: Det er Rasmus' telefon. 143 
I: Det er sådan en smartphone, ikke? 144 
D: Jeg har også sådan en. 145 
F: Ja, jeg har også sådan en. 146 
I: Har I nogen spil på dem? 147 
D: Ja. Jeg spiller det ikke, det er noget, hvor man skal sidde [ryster hænderne og telefonen]. 148 
R: Jeg spiller heller ikke. 149 
M: Hvor var det, du spillede backgammon? Det var ikke på telefonen? 150 
F: Nej, det var på computeren. 151 
I: Det er fordi, at mange af de der telefoner, som har nye spil. Jeg ved ikke, om I har hørt om 152 
Angry Birds? Kender I det? 153 
D: Ja. 154 
S: Jeg kender det godt. 155 
I: Har I prøvet det? 156 
S: Jeg har aldrig prøvet det. 157 
I: Det er bare meget populært. 158 
 159 
F: Vi spiller også brætspil, det er ikke kun sådan noget elektronisk noget. 160 
D: Vi spiller da også sådan noget ude i haven. 161 
M: Ja, kongespil og fodbold. 162 
F: Så det er ikke kun elektronik. 163 
I: Men nu her, hvor vejret er godt, hvor ofte er det så, at kongespillet bliver stillet op? 164 
M: Ikke særlig tit. 165 
F: Det er ikke særlig tit. 166 
M: Det er tit, at Rasmus kommer og spørger, om vi vil spille, hvor man lige siger nej, fordi 167 
man skal noget. 168 
S: Det er fordi, jeg er en dårlig taber. 169 
[Folk griner] 170 
M: Jamen, det er han jo, det kan han ikke gøre for. 171 
S: Hold da kæft! 172 
M: Du vil vinde, og det vil far også, og der kan ikke være to, der vinder. Også da vi løb på 173 
rulleskøjter, ikke, altså hvem skal løbe hurtigst, hvem skal komme først hjem: Det skal 174 
Morten og Rasmus. 175 
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 176 
I: Nu snakker I om brætspil. Det er noget, I gør mere? Altså spiller mere brætspil end fx Wii. 177 
Hvad er det ved brætspil, som er federe end i forhold til at spille Wii? 178 
F: Der er man sammen på en anden måde. Der sidder man jo også også snakker sammen på en 179 
anden måde. 180 
I: Det er et andet samvær og anden måde at være sammen med på. 181 
M: Og så er det ikke så tungt for Rasmus at smide med, når han taber. 182 
[Rasmus drilles med at være en dårlig taber og noget med at smide havestole – 155] 183 
 184 
I: Men Rasmus, spiller du for at vinde? 185 
S: Nogen gange. 186 
I: Så det sjove ved at spille både computer og brætspil, det er at vinde og ikke så meget 187 
nødvendigvis at spille sammen med nogen? 188 
S: Det ved jeg ikke. 189 
I: Men du kan godt lide at vinde? 190 
S: Ja. 191 
[Der snakkes om, hvorfor Rasmus dyrker taekwondo frem for fodbold – 170] 192 
 193 
I: Hvis man nu forestiller sig, at der i København var en messe, hvor temaet var elektronik i 194 
alle mulige former, fx nye spilkonsoller, nye spil. Hvad kunne man ellers forestille sig? Det 195 
ville nok være video- og computerspil i alle afskygninger. Altså, alt hvad man kan spille på 196 
elektronisk. Det kan være Wii-spil og uddannelsesspil. Det kunne være mange ting. Hvad 197 
skulle der til, før det vil blive interessant for jer? Var det noget, man kun overveje? 198 
F: Kun for børnenes skyld. 199 
M: Det vil ikke være mig og Morten, der kørte derind, hvis Sofie og Rasmus ikke gider. 200 
D: Jeg gider ikke. 201 
M: Det er bare dig, der driller. 202 
F: Hvis det var alle de nye spil og spillemaskiner... 203 
M: … Kunne du ikke tænke dig at komme ind go se det? 204 
D: Den der PlayStation Move er altså sjov. 205 
I: Hvis de nu havde den, som man kunne komme ind og prøve den og måske endda vinde den. 206 
Ville du synes, at det var sjovt? 207 
D: Ja. 208 
I: Hvorfor? 209 
D: Hvorfor? Fordi man kan vinde den. 210 
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I: Så man kan få en gratis maskine. 211 
D: Ja. 212 
I: Hvad hvis der var nogle af disse monstre fra World of Warcraft, som man kunne komme ind 213 
og se i virkeligheden? 214 
S: Mh [ryster på hovedet]. 215 
I: Det ville du ikke synes ville være spændende? Hvad så hvis der stod en to meter høj Tauron 216 
og ville slås med dig, ville det heller ikke være sjovt? 217 
S: Nej. 218 
M: Kun hvis man kunne vinde den, haha. 219 
 220 
I: Hvor tit køber I spil? Køber I dem jævnligt? 221 
F: Nej, det er mest spiltilbehør. Eller også sparer de selv op. 222 
D: Jeg køber det kun, hvis det er på tilbud. 223 
M: Rasmus købte da meget, da vi var i Thailand. 224 
[Snakker om illegalt spilsalg og piratkopiering i Thailand] 225 
 226 
I: I siger, at sådan en messe [spilmesse] ikke vil være interessant for jer [forældrene]. Men 227 
hvad skulle der til for at gøre det interessant for jer? 228 
D: Dyr. 229 
[Folk griner – 227] 230 
F: Så vil jeg hellere kigge på sådan noget som fladskærme eller lyd. 231 
I: Så hvis der fx var anden teknologi end bare spil? Man kan jo sige, at lyd og fjernsyn også 232 
hænger godt sammen med spil. Et hi-fi hjørne. Man kan jo sige, at Sony laver alt. Fx en 233 
konkurrence med et outfit til stuen. 234 
M: Sofie vil da sikkert synes, at det var interessant alligevel, selvom man ikke kan vinde den 235 
maskine [PS3]. Vil du så ikke tage ud og se det alligevel, hvis der ikke var mulighed for at 236 
vinde en maskine? 237 
D: Jo, det vil jeg sikkert. 238 
I: Ville det gøre det mere interessant, hvis der også var film? Fx tegnefilm, komedier eller 239 
sågar Sex and the City, haha. [Der snakkes om filmen 'To på Flygt']. 240 
M: Hvad var det vi så i 3D? 241 
D: Det var Olsen-banden. 242 
I: Olsen-banden?! 243 
M: Ja, som tegnefilm. 244 
I: Hvordan var den? 245 
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M: Det var meget skægt. 246 
[Der snakkes om Egons gule strømper] 247 
I: Hvad synes I om det her 3D? Er det fedt? 248 
D: Ja. 249 
F: Det er da okay. 250 
[Der snakkes og jokes om en reklame i 4D/5D – 257] 251 
I: Så hvis man forestiller sig, at du kunne komme ud og se den nye heste film [joke om 5D-252 
hestelugt], ville det være fedt? 253 
D: Det ville nok være ret fedt. 254 
I: Så det er alligevel lidt interessant med den her nye form for medier, fx 5D, nye former for at 255 
opleve ting på? Det kan være, at det er nøglebegrebet ”nye måder at opleve ting på”. [Der 256 
snakkes blandt andet om, at Wii'en var spændende, da den kom frem, men ikke længere er det 257 
- 280] 258 
M: Rasmus, hvor længe siden er det, at du har spillet Wii sidst? Det er da længe siden. 259 
S: Det er to uger siden.  260 
I: Hvad synes det sjove ved at spille Wii er? 261 
S: Det ved jeg ikke. 262 
I: Er det fordi, man kan stå og styre det hele den der controller? 263 
S: Nej, for nogen gange virker batterierne ikke. 264 
M: Ja, så er det ikke spændende, når det ikke virker. 265 
F: Det er da ikke længe siden, at du spillede tennis og alt muligt. 266 
M: Også guitar. Er det ikke på Wii? 267 
F: Guitar Hero. Nej, det er til PlayStation. 268 
I: Synes det er sjovest at spille sammen med andre eller alene? 269 
S: Sammen med andre. 270 
I: Så du kan banke dem? 271 
S: Jah. 272 
R: [utydelig mumlen] 273 
 274 
M: Ja, han har da en fordel, han er den der interesserer sig mest. Han er også den, der har 275 
størst chance for at vinde. 276 
F: Når vi kommer ind i en butik, så skal ungerne lige over og prøve de bærbare og se, hvordan 277 
de er, og hvordan knapperne er at trykke på. 278 
M: Ja, det skal de! 279 
F: Det skal de altid lige, så det interesserer dem da. 280 
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I: Så I går også meget op i computere? [spørgsmål rettet til børnene] 281 
D: Ja. 282 
I: Det er vigtigt for jer at have fede computere og telefoner? 283 
D: Ja, det er derfor, jeg ønsker mig en ny telefon. 284 
M: Du kan låne min. 285 
D: Nej, den er grim. 286 
I: Ønsker du dig så en iPhone? 287 
D: Ja. 288 
M: Jamen, hvad med det, Rasmus viste mig ude i Fona, der kostede 2500,-? 289 
S: Det er en iPod Touch. 290 
[Diskussion om forskel mellem iPhone og iPod – 315] 291 
D: Jeg kan godt lide det spil, hvor man skal smadre biler. 292 
I: Hvilket spil er det? 293 
D: Det er et eller andet til Xbox, hvor man skal smadre biler. 294 
F: Det er til den gamle Xbox. 295 
 296 
I: Hvad med sådan noget som film? Hvilke film kan I lide? Ser I tit film? Går I tit i biografen? 297 
F: Nej, ikke tit. 298 
M: Ikke tit. 299 
I: Hvad er det tætteste, hvis man skal i biografen herfra? 300 
F: Det er Holbæk. 301 
M: Holbæk eller Mørkøv. 302 
I: Det er heller ikke så langt væk, Holbæk. 303 
 304 
I: Nu var der en messe i 2007, hvor man havde sådan en som Frank Hvam. Kender I ham? 305 
Hvad synes I om ham? 306 
D: Han er sjov. 307 
M: Ham kan vi godt lide. 308 
I: Han var inde ved messen, hvor var han en slags vært, hvor han lavede stand-up og hyggede 309 
om folk. Ville det også virke for jer? Altså, virke tiltrækkende for jer i forhold til, hvis fx 310 
Rasmus sagde, at han gerne ville ind og prøve denne her maskine, og så var der det her 311 
element. I ville måske også gerne se Frank Hvam. Eller det interesserer jer slet ikke? 312 
F: Det kunne det godt. 313 
M: Det kunne godt med være med til at [et eller andet utydeligt, men positivt med børn] 314 
I: Man kunne måske også komme ind og prøve en maskine med en eller anden kendt person. 315 
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Man kunne spille Wii mod Nik & Jay sidst. 316 
M: Nå! Det skulle vi have været inde til, det skulle vi have vidst! [sarkastisk?] 317 
F: Det er hendes store idol. 318 
M: Ej, jeg kan altså bedre lide Fritz & Poul. 319 
I: Men så skulle det være fordi, der var et show til messen? For da Frank Hvam var der, var 320 
han en slags konferencier. Men man kunne jo godt forestille sig, at det startede fx kl. 10, hvor 321 
man kunne gå rundt i et par timer, og så kl. 13 så kunne der være et sjov, fx Frank Hvam i en 322 
time eller to. 323 
M: Det kunne da være meget skægt. 324 
I: Så skifter det også fra, at det er børnene, der synes det er sjovt, til noget, I synes er sjovt. 325 
Men så skulle det selvfølgelig også være et decideret show i stedet for, at han kun præsenterer 326 
noget. Man kunne sagtens køre et tema, men det ville helt sikkert være interessant. 327 
F: Også sådan noget Rune Klan. 328 
I: Et trylleshow? 329 
F: Det kunne være meget sjovt. 330 
M: De gange vi har set det i fjernsynet, har det været meget godt. 331 
D: Det kunne også være, at der kom nogle sangere. 332 
I: Medina? Kan du godt lide sådan noget SingStar? 333 
D: Lidt. 334 
I: Kunne du godt tænke dig at prøve det, fx med.. Hvad kan du godt lide af danske sangere? 335 
D: Rasmus Seebach 336 
I: Kunne du tænke dig at synge sammen med Rasmus Seebach? Kunne det være sjovt? 337 
F: Det ville hun ikke turde. 338 
D: Nej, det ville være pinligt. 339 
I: Ville det være pinligt? Kunne det være sjovt at opleve ham at synge? 340 
D: Ja. 341 
I: Der var faktisk, ved den originale messe, en SingStar-konkurrence, hvor man kunne være 342 
med. Var det sådan noget, du kunne interessere dig for, eller ville være pinligt at være med? 343 
D: Jeg har sunget i kor, det var sammen med nogle venner. 344 
I: Hvis nu du kunne synge to og to, så du kunne synge sammen med en af dine venner, kunne 345 
det være interessant? Specielt hvis man nu fx kunne vinde en PS3. 346 
D: Det lyder meget sjovt. 347 
I: Ja. Ville det så også være noget, I synes ville være interessant, hvis der var konkurrencer, 348 
hvor I kunne deltage med jeres børn, fx Wii eller SingStar? 349 
M: Ja, det ville lige være noget for Morten, haha. [joker med henblik på SingStar] 350 
Bilag 3 - Transskription 
 
I: Men ville det være noget, måske ville det mest være for børnenes skyld, medmindre I er 351 
helt vilde med tennis på Wii. 352 
M: Altså, så er det jo ikke mig, de skal spille med, haha. 353 
F: Sådan noget med at stå op og synge for en hel masse mennesker, vil ikke være noget for 354 
mig. 355 
M: Men du kunne da godt stå og spille Wii, ikke? 356 
F: Joh. 357 
M: Ja, det tror jeg også. 358 
F: Sådan nogen konkurrencer og sådan noget kunne jeg godt. 359 
I: Kunne det være sjovt at stille op med jeres børn? 360 
F: Ja, det kunne være meget sjovt. 361 
[Intern joke om Rasmus trang til at vinde] 362 
 363 
M: Men hvis vi skulle ind til sådan noget, så skulle det mest være for børnenes skyld eller for 364 
at købe et eller andet til dem. 365 
[utydelig mumlen] 366 
F: Ja, det ville nok være mest for børnenes skyld. 367 
I: Jeg ved ikke, sådan noget som Tivoli..  368 
F: Vi tager mere på Bakken...  369 
I: Ville det [messen] kunne være lige så interessant at prøve? Eller sagt på en anden måde, 370 
hvad skulle der til, hvis I havde en lørdag, hvor I havde en aftale om, at der skulle I lave noget 371 
sammen. Der er en messe, der omhandler det, vi har snakket om, og så er der Bakken. Messen 372 
er der kun den lørdag, som ikke ville være der næste weekend. 373 
D: Så kunne man jo bare tage til messen først og så til Bakken bagefter. 374 
I: Kombinere det? Ja, det er der jo heller ikke noget i vejen for. 375 
M: Ja, haha. 376 
F: Det kunne da godt være, hvis der var kommet et eller andet super spændende. 377 
M: Ja, ellers hvis det var pis øsende regnvejr. Hvem vil så gå rundt på Bakken? 378 
I: Men hvem vil så også rundt indenfor på en messe, når det er vejr som sådan her? [solskin 379 
og varmt] 380 
 381 
I: Men hvor ligger beslutningen så henne – er det Sofie og Rasmus, der skal plage og have 382 
lyst til at tage derind, eller? 383 
F: De får som regel ikke så meget ud af at plage. 384 
M: Man vil jo nok lytte til, hvad de helst vil. Fordi, det afhænger jo også af, hvordan turen 385 
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bliver. For hvis man på forhånd ved, at man slæber dem med til noget, som de ikke gider, så 386 
kan man ligeså godt lade være. 387 
I: Det er selvfølgelig klart. 388 
M: Men altså, jeg tror da sagtens, det er noget, man kan blive enige om, at tage på sådan en 389 
messe. 390 
D: Det der Experimentarium, det er også meget sjovt. 391 
I: Ja, er det sjove ikke, at man kan få lov til at lave en masse ting? 392 
D: Jo, og prøve en masse ting. 393 
